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Áraink 25%-os ÁFfl-t és gépek esetében az 1 éves országos garanciát tartalmazzák! Viszonteladóknak további kedvezmények! 


AZ ÁRAK 1995. JÚNIUS 1S-TŰL ÉRVÉNYESEK, MINDEN KORÁBBI LISTÁNK ÉRVÉNYTELEN ! ■ AMlGflPROCRAMO 


N@ szalaszd el szinzáeíói ajánlatunkat! 



SEGA MEGADRIVE KÍNÁLAT: 


MASTER SYSTEM KÍNÁLAT: 


GAME GEAR KÍNÁLAT: 


.14999. 


SEGA SATURN KÍNÁLAT: 

SEGA SATURN +1 CONTROL PAD t VIRTUA F1G 


SONY PSX KÍNÁLAT: 

SONY PSX +1 CONTROL PAD + RiDGE RACER. 


GAME GEAR TÖLTHETŐ AKKUMULÁTOR (adapter nélkül).3999 Ft 


SEGA MEGADRIVE C0KTR0L PAD (3 GOMBOS). 

SEGA MEGüUMVECONTROL PAD 16 GOMBOS). 

SEGA PHANTOM ABGADE JQY..... 

SEGA MEGADRIVE PFtOFESSl0NA.Í. KONVERTER...... 

SEGA MEGADRIVE ACTÜOH REPLAY V2 0... 

SEGA MEGA CD ADAPTER....... 

SEGA MEGADRIVE SCART KÁBEL............ 

SEGA MEGADRIVE HI-FI KÁBEL.... 

SEGA MEGAD RIVE MENÁCER {puska 6 jáUftkaJ)... J 

SEGA MEGADRIVE ARCADE JOYSTICK. 

SEGA MASTER SYSTEM COffTRC L PÁD... 

SEGA MASTER SYSTEM - GAME GEAR KONVERTER 
GAME BEAR HÁLÓZATI ADAPTER..... 


.2499 Ft 
.2999 Ft 
.4999 Ft 


SNES CONTROL PAD.. 

SNESPHANTOM ARCADE JOY. 


SNES USA KONVERTER. 


SNES ACTlDN REPLAY V2.0... 

SNES PROGRAMOZHATÓ KONVERTER. 

SNES SCART KÁBEL..... 

SNES m KÁBEL .. 

SNES TRtBAL TÁP (6 játékos eteztffl-.. 

SUPER GAME BOY.. 

GAME BOY HÁLÓZATI ADAPTER. 


.1999 ft 
.1999 Ft 
.3999 Ft 
.9999 Ft 


NESACTION REPLAY 


CD32CCHÍTR0L PAD........ 

COMMODORE CONTROL PAO.... 

COMMODORE FMWHEÉL (tormátyj...... 

COMMODORE FÖOT PEDÁL (pedál).. 

AMIGA ANALÓG JOYSTICK KÁBEL... 

DlSK ElflX ■ 240 db-os 3,5" lemezsknek__ 

DISK BOX - 3D íNs CD lemezeknek... 

SCREENBEAT 3 AKTÍV HANGFAL (2 1 10 WATT ) .. 

SCflEENBEAT PR050 AKTÍV HANGFAL (2 x 50 WATT). 


PC JGV - EDGEII...... 

PC JOY-HAWK*...... 

PC JDY- G-FÓRCE...,. r ux._ 

PCJOY- EÁStE CONTROL PÁD... 

PC JOY - FL1GHT MÁX... 

PC JOY - FX 2(100... 

PC JOY - COMMAND CONTROL PAD jilftkal 

PC JOY • TORNAOO.. 

PC JOY ■ OPTDÍ. 

PC EGÉR (2-3 gonttos).. 


or 

HONOUR 


A becsület mindennél többet ér!' 

2 lemezes akció/kalandjáték 
C64-re, díszdobozban, 
magyar nyelvű leírással 


KONZOL KIEGÉSZÍTŐK 


SZÁMÍTÓGÉP KIEGÉSZÍTŐK: 


£L 

SNES SUPER SET 11.: SNES alapgép + Z meglepetés játék + 1 db CONTROL PAD.,.. 

.24999.- 

® M 
ty 

GAME BOY KÍNÁLAT: 

Ilffilffll 



MINDEN JÁTÉK EREDETI, 


NEM MÁSOLAT, GYÁRI CSOMAGOLÁSBAN ÉS LEÍRÁSSAL!!! 

















































































































































CSOMAGKÜLDŐ 


SZOLGALAT! 


Ha az Itt felárait áruk valamelyikét nem kapó a meg kedvenc G 7 G Kbyte baltádban,. akkor 
bátran írj című ükre (1333 Bndapest r Pl 132 .J és ml 3 napon balul ulámiúltftt poStáZiüli aUt 
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ASSAULT 

7999Ft 


FATAL FURY 
SPECIAL 


MÓRTAL 

KOMBAT 2 

6900Ft 


SMURFS 

(HUH TÖÍPíKÉKJ 

9900Ft 


SNE5 PÁL CARTRIPEE-OK 


WASTEB SVSTE W CARTEIDGE-0 K 


ASTER1X lí 


1 





AZ ÚJDONSÁGOKÉRT (LÁSD: „HÍV J” KAT EGÓR IA) TÁRCSÁ ZD A 112-6415-ÖS TELEFGNSZAMQTÍ 

wm listánk június io-én készült, lehetséges, hogy néhány játék elfogy, mire lapunk az olvasók kezébe kerül, 
az ebből adódó kellemetlenségekért ELŐRE IS ELNÉZÉSETEKET KÉRJÜK' 
















































AZ EGYIK SZEMEM SÍR, 
A MÁSIK NEVET... 













90/4 79,- 


91/3 79,- 


92/11 98 ,- 


94/6 163 ,” 


95/1 218,- 


93/S 133,- 


93/12 168,* 


91/10 98,- 


576KByte 


92/4 98,- 










90/S 79,- 


91/11 93,- 


92/5 98 r 


94/1 168,- 


95/2 21B,. 


79,- 


92/12 93,- 


93/6 138,- 










91/S 79,- 


91/12 98 ,- 


92/6 93,. 


95/3 218,- 


93/1 13S,- 


93 / 7-8 276,- 


94/2 163,- 


94/9 163,- 


Mive! teljes évi olya rítok már nem á írnak rendelkezésre, 
ezért valamennyi számunk eredeti áron vásárolható meg. 
Iflegrendelhetok: 

az 576 KByte Shopokhan (7621 Pécs, Király utca 24., 9021 Gpr. Király utca Iá.) 
vagy a Comgame GM, 1389 Budapest, Pf. 132. címen. 

Szimulátor Kíilönszám elfogyott. 

A fenti árakhoz partokéi llség is járul. 

9 S/4 218,- 95/5 218,- 



Kezdjük 3 könnyezővel. Azért vagyok úgy 
oda, mert nagyon fájó szívvel keltett a cím¬ 
oldal tetejére oda biggyeszteni azt a há¬ 
romjegyű, hármassal kezdődő számot. 
Több napos számolgatás, tervezgetés és 
kalkuláció előzte meg a súlyos döntést, de 
sajnos rajtunk kívülálló okok miatt meg 
kellett lépnünk. Túl sok dolog, túl hirtelen 
és túl drasztikusan változott meg a közel¬ 
múltban, ami kiváltó oka volt az áremelés¬ 
nek. Nem is ragozom tovább a dolgot, lás¬ 
suk inkább az örömteli újságokat... 

Több dolog miatt is kacag a másik szemem: 
egyrészt olyan kedvező előfizetési konst¬ 
rukciót sikerült kidolgoznunk, ami egye¬ 
dülálló a maga nemében és még a bolond¬ 
nak is megéri ezután előfizetni. A részlete¬ 
ket megtalálod a 17. oldalon - nem fogsz 
csalódni! 

Ennél Is jobban örülök a mellék!etünk és az 
S éves jubileumi játékunk osztatlan sikeré¬ 
nek, amit mi sem bizonyít jobban, mint az 
eddig beérkezett pontosan (esküszöm, 
megszámoltuk) 3254 darab levél, képeslap 
és üdvözlőkártya. Nagyon köszönjük az 
észrevételeket, jókívánságokat, ötleteket 
- minden tanácsot megfogadunk, a kérése¬ 
ket megpróbáljuk minél előbb és minél 
pontosabban kielégítem. A beérkezett vá¬ 
laszok kiértékelése még tart, a júliusi dup- 
Easzámban fogunk eredményt hirdetni. 

És hogy mit nyújtunk azoknak, akik egyelő¬ 
re csak gondolkodnak az előfizetésen? 
Akik minden hónapban hűségesen megvá¬ 
sárolják lapunkat az újságárusoknál, és az 
áremelés ellenére is kitartanak mellet¬ 
tünk? Nos, ha átpillantotok a következő ol¬ 
dalra és átfutjátok a tartalomjegyzéket, is¬ 
mét megbizonyosodhattok róla, hogy to¬ 
vábbra is egy nagyon friss és információ- 
gazdag újságot szorongattok a kezetek¬ 
ben, Ez a mi védjegyünk. Külön felhívom a 
figyelmeteket arra, hogy tovább próbáljuk 
növelni a látvány okozta “sokkot” azzal, 
hogy számos oldalon hatalmas képekkel 
fogtok találkozni a játékokból. Ezzel a 
“szemrevaló” és eddig nemigen alkalma¬ 
zott újítással is az újság élvezeti szintjét 
kívánjuk növelni. Közkívánatra útjára in¬ 
dítottuk 3 részesre tervezett KEWCOMER 
leírásunkat, amellyel minden C64-es tulaj¬ 
donos kedvére kívánunk tenni. A KONZOL 
rovatunkban pedig olyan, eddig soha, se¬ 
hol nem publikált adatokkal és fényké¬ 
pekkel bombázunk benneteket, amelyek¬ 
ből kiderül, hogy merre tart a szórakozta¬ 
tás ezen területe. Persze ezen túlmenően 
a legfrissebb PC és Amiga fejlesztésekről 
is olvashattok kedvcsináló programismer¬ 
tetőket és segítségekkel, tippekkel teli 
játékleírásokat. 


Zolee 
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MICRO MACHINES 2 


DUMA + BUKÁS + TOP LISTA 
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MANCHESTER UNITED - THE DOUBLE 


ARCADE NEWS 


KONZOL ÖSSZEÁLLÍTÁS 
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EXLKUZIV: BBURAGO RALLY 


HÓKUSZ POKEUSZ 
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DlSCWORLD - 2. RÉSZ 


ÉRKEZÉSI OLDAL 


MACHIAVELLI THE PR1NCE 


NEWCOMER 


FULL THROTTLE 


L gfaérfryten megjelent szöveges és illusztrációs anyagok átvétel-e. másolása, illetve bármilyen módon való újra íe használása csak a kiadó engedélyével lehetséges. 

ISSN 0365-8226 

Nyomás: Zrínyi Nyomda Budapest (95.2543/06-66-22) Feletűs vezető: Grasseüy István 
Laptulaidonosj Balogh. Zsolt Főszerkesztő: Apríü Zoltán Lapterv: Molnár Dénes és Kovács Ildi Nyomdai előkészítés: Fleming Budapest Két. 

Kiadja a Comgame GM, 1026 Budapest. Fillér utca 47/B, Levélcím: 1389 Budapest. PL: 132. 

Terjeszti a Hírker Rt. NH RL Medveczés Társa Kik Newpress Kft, Exlrahír Rt. 


Előfizethető: 576 KByte (CamgameGM), 1389 Budapest, PL: 132. 
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NEWS 


Úgy látszik, hogy a MIRAGE is 
kezd új területek felé kacsintgatni, 
azok után, hogy a cyber és scí-fi 
irányzatok terén nem sikerűit kiugró 
sikereket e férni ük. Éppen ezért te¬ 
szerződtek egy amerikai fejlesztő- 
gárdával, hogy rajtuk keresztül kerül¬ 
jenek Európában kiadásra a tenge¬ 


rentúli produkciók. Kát program is 
van a tarsolyukban, metyek igen ha¬ 
sonlóak egymáshoz: a PERFECT 
GENERAL 2 és a THE LOST 
ADMIRAL 2. Mindkettő háborús 
stratégia játék, az előbbi a XX. szá¬ 
zad szárazföldi világháborús konflik¬ 
tusaiból meríti témáját, a második in- 


Hf§ i[|i JüS fflaSS 

- . ,.v.. f u ^ 

tankjainkat, terepgépeinket. Kísérő¬ 
zenének hard core RAP dübörög 
majd, az összhatás tehát kőke¬ 
ménynek ígérkezik... Persze mon¬ 
danom sem keli, hogy csak PC CD- 
ROM-ra jön ki. 


SMíF 


kább a tengeri ütközetek szimulálá¬ 
sát tűzte ki céljául. Mindkettő SVGA 
grafikával, 5 szintű nehézségi foko¬ 
zattal, dig ital izéit, korhű csatajelene- 
tekkel és hanghatásokkal csábít já¬ 
tékra. Amerikában már kaphatók, 
európai megjelenésük minden pilla¬ 
natban várható PC CD-ROM-ra. 


CORE OESIGN 


Ha már a rövidebb híreknél tartunk: 
egy villanásnyi info és egy kezdő- 
kép a CORE DESIGN nyár végén 
megjelenő Desceni/Doom ötvözeté¬ 
ről, a SHELLSHOCK-róL A tex¬ 
túra- mapped grafikával elkészített 
játékban futurisztikus tankokkal 
tombolhatjuk ki magunkat a legkü¬ 
lönbözőbb helyszíneken: jégmező¬ 
kön, megapoliszokban, földalatti 
alagutakban. Minden egyes fraktái- 
genéráit táj gazdagon telített ellen¬ 
felekben, tereptárgyakban, felvehe¬ 
tő extrákban. Egy-egy teljesített 
misszió után pénzdíj üti a markun¬ 
kat, amelyből tovább tuningolhatjuk 
a fegyverekkel már így is túípakolt 
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PSYGNOSIS/MILLENIUM 


Kanyarodjunk kissé csendesebb vi¬ 
zekre. A PSYGNOSIS és a MIL¬ 
LENIUM meg nem támadást szer¬ 
ződést kötött egymással, úgyhogy a 
jövőben a Millenium által fejlesztett 
játékok a Psygnosis gondozásában 
fognak megjelenni. Biztos nagy 
pénzek mozoghattak a szerződés 
aláírásakor, hiszen a magyarítva 
“Egy Ezredév” nevű patinás cég 
igencsak nekifeküdt a fejlesztések¬ 
nek, Egyszerre 3 projektjükről is hírt 
adtak, melyek még a nyár folyamán 
napvilágot is látnak. A trilógia első 
darabja kinézetre ismerős [ehet a 
“vájtszemöeknek”: az EXTRAC* 
TORS megjelentetésével nem tit¬ 
kolt szándéka a M ifién rumnak, hogy 
a 150.000 példányban eladott 


Mr 


b* ■"•'jíj' 


wrmm 


Dlggers egykori sikerét ismételten 
kiaknázza. A bányász-játékban 
mindenek előtt “ásatásokat' 1 kell vé¬ 
geznünk kincsek és üzemanyag 
után, hogy a gyémántokat pénzre, 
azt pedig fejlettebb bányászati esz¬ 
közökre cserélve elegendő alapa¬ 
nyagot termeljünk a bolygó elha¬ 


gyásához és a következő égitesten 
egy újabb bányászkolénia létreho¬ 
zásához. Ezt persze ellenfeleink 
másképp gondolják és mindenféle 
eszközzel az ellen vannak, hogy él¬ 
ve kitegyük a lábunkat az adott égi¬ 
testről. Stratégia, ügyesség, némi 
üzleti érzék és egy jó adag mázli is 
kell, hogy az egyenként 70 képer¬ 
nyőből felépülő 25 pályát mind ab¬ 
szolválni tudjuk és a végső Össze¬ 
csapást a csillagrendszer urával 
szerencsésen meg tudjuk vívni. Jú¬ 
niusban várhatják az Amiga 1200- 
as és CD32-es tulajok, A horror-ka¬ 
landjátékok szerelmesei figyeljenek 
mo$t T ugyanis SILVERLOAD né¬ 
ven nekik fog kellemes (vagy in¬ 


kább borzongató) perceket okozni 
az Ifjú páros 11 Az 1800-as években, 
a vadnyugaton játszódó történet 
szerint egy olyan tájra csöppenünk, 
ahol a brutalitás és kegyetlenség 
vette át a hatalmat. Telepesek indi¬ 
ánok ezreit mészárolták le, hogy a 
földjük alatt lévő ezüstbányákat fel¬ 
tárják. Az indiánok átokkal sűjtoták 
a betolakodókat, melynek hatására 
vérfarkassá vált valamennyi. A vér¬ 
re éhes fene vadak a környező fal¬ 
vak lakóit fenyegetik, akik mit sem 
sejtve élik békés éíetüket. Mikor 
már több haláleset is történik, épp 
kapóra jön a település lakóinak, 
hogy egy eltévedt vándor képében 


a faluba érkezünk - felajánlanak fi¬ 
zetségül egy lovat és némi pénzt, 
hogy kiderítsük mi áll a borzalmak 
mögött. Túf sok kedvünk nincs a do¬ 
loghoz, de az ajánlat kecsegtető, 
így belevágunk. Ezzel a kacifántos 
történettel kezdődik a játék, amely 
egy igen kellemes interaktív horror- 
katandnak ígérkezik PC CD-ROM- 
ra július táján. És végül melegen 
ajánlom az ugyancsak misztikus 
történetű SOROL L-f J amely a törté¬ 
nelem egyik lég ködösebb múltú és 
legizgalmasabb városába, az egyip¬ 
tomi Alexandriába kalauzol el ben- 
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576 KByte 














ACCLA1M - 

HOLLYWOOD PICTURES 


rCrxet A játék érdekessége, hogy 
három féle szereplő közül választ- 
hatunk (archeológus, okkultista 
♦ só. cap), és eszerint három szálon 
fc . ■ a cselekmény. A művészi 
r^egoldások iránt érdeklődők figyel- 
-eze is ajánlom a játékot, hiszen a 
grafikus olyan szabadságot kapott a 
*e esz! és során, mint még soha 
egyetlen játékban sem. Bővebbet 
Hamarosan (megjelenés júliusban 
=C CD ROM-ra). 


rók legnagyobbikát el kell hogy távolít¬ 
sa az útból. Persze Dredd visszatér 
és leszámol az árulóval és bandájával, 
A produkció mögött Steven E De 
Souza, mint forgatókönyvíró, illetve 
Andrew G. Vájná, mint producer áll, 


akiknek neve is biztosíték a sikerre. 
A filmet rekordnagyságú költségvetés¬ 
ből forgatták Nagy Britanniában, 
Judge Dredd szülőhazájában. A szak¬ 
ma legjelesebbjei készítették a díszle¬ 
teket és maszkokat, amelyek egy az 
egyben megegyeznek a képregény¬ 
ben látottakkal. Külön figyelmet érde¬ 
mel Rico, a féfmutáns kikészítése: be¬ 
mutatott képünkön látszik, hogy a 


maszkmesterek maximálisan ki tudták 
viteiezni a legvadabb fantázia szülöt¬ 
teit Is, s nagyon profi Dredd szerkója 
is. Komoly számítógépes támogatást 
kapott a produkció - főleg a speciális 
effektek elkészítésében volt a kompu¬ 
terek által generált megoldásoknak 
nagy szerepe. A filmet nálunk decem¬ 
ber közepén [áthatjátok - az Intercom 
jóvoltából. Na és a játék! Mint az ak¬ 
ciói! Imek esetében lenni szokott, a be¬ 
lőlük készülő játékát!rátok egytol- 
egyig platformjátékok. így van ez a 
Judge Dredd esetében is, A helyszí¬ 
neket a film inspirálta, de a szereplők 
az eredeti képregényekből is ismerő¬ 
sek lesznek, Dredd sprite-ja egy az 
egyben Stallone-ra hasonlít, mozgása 
és testfelépítése pixelre megegyezik a 
filmsztáréval. A 10 pálya egymástól 
abszolút különböző jellegű lesz, a fel¬ 
adatok azonban csak kisebb-nagyobb 
extrákkal egészülnek ki, de végered¬ 
ményben a cél mindegyikben ugyan¬ 
az: vágjunk utat a ránk törő ellenfelek 
között és találjuk meg a feladatban 
meghatározott személyt valahol elrej- 


M-oen idők egyik legnépszerűbb 
*ac'egényfígurája, az először 
Ser. Britanniában papírra 

JUDGE DREE 


“eze ei sorsát: élettörténeté bői 
*=r. szabású filmet forgattak, meiy- 
■ec amerikai premierje a napokban 
mz es a mozi megjelenéséhez iga¬ 
zié, i Kijön a kalandjairól szóló játék 
& %z *3 renden géptípusra. Minden, 
t e : civilizációja után kicsit is érdek- 
co: "atal ismeri Dredd mítoszát, az 
ü’a aoan mindenen felöl álló Tör- 


"egtestesitőjét, Mega City One 
egteményebp bíróját. A XXI. század 
Yorkjában (Mega City One) elha- 
ömasodoit a bűnözés, a prostitúció, 
i *12 esze fogyasztás, a káosz - eb¬ 
eit s zűrzavarba vágnak rendet a Tör- 
Képviselői, a Judge-ok, élükön 
Jccce Dreöd-del. Sikerült néhány 
intőt szerezni a Hollywood 
'c:_'53 által készített filmről, követ- 
"a: néhány szó a produkcio- 
■o. £ tőrénél szerint Judge Dredd-et 
SyAester Stallone) egy nem áttala el- 
*HMass gyilkosság miatt örökre kitilt¬ 
ás * szagára az éEetet jelentő város¬ 
sá -z összeesküvés mögött testvé- 
■s : mutáns, félig ember Ricoálí, 
m : o:»c terve szerint át akarja venni 
-ssd-na: a városban és ehhez a Bí¬ 


tőzve a pályán. Ezután vagy intézzük 
el, vagy szabadítsuk ki - a küldetés jel¬ 
legétől függően. A játék megjelenése 
nyár végére datálódik - a PC, Amiga, 
konzol változatok pontos megjelenése 
még nem bizonyos. 


EMPIRE SOFTWARE 


Lapzártakor érkezett értesülés sze¬ 
rint a Zeewolf sikerén felbuzdulva az 
EMPIRE egy hasonló elvekre épü¬ 
lő, de kívülnézeti helyett beiülnézeti 
repülőszimuSátor fejlesztésén fára¬ 
dozik. A kissé finomkodó COALA 
név ellenére egy Izmos helikopter pi¬ 
lótafülkéjében találjuk magunkat és 
onnan óvjuk a békét - már ha lehet 
ilyet mondani - a komoly fegyverar¬ 
zenálunk segítségével. Választha¬ 
tunk tank-, légierő- és helikopterek 
elleni bevetések közül, beállíthatjuk 



a felbontást, amelynek a kevésbé 
feltuningolt 1200-assal rendelkezők 
látják majd hasznát. Megjelenésére 
még egy ideig várni kell, ugyanis 
őszre ígérik - csak A120G-ra. 


ACÉLAIM 


Az összeállítás végére még egy 
exlkuzfv információ: felröppeni a 
hír, hogy az amerikai játéktermek¬ 



ben a napokban debütált MORTAL 
KOMBAT 3 PC-re is kijön! Sokan 
nem hisznek a mendemondáknak, 
meg valami olyasmit is rebesgetnek, 
hogy a SONY megvásárolta az 
ACCLAIM-XÖl az MK3 kiadói joga¬ 
it és ezáltal csak PlayStation-re je¬ 
lenik meg. Az igazság az, hogy a 
szerződésben egy szó sincs a RC-s 
jogokról, tehát azok továbbra is az 
ACCLAIM birtokában vannak. Ez 
azt jelenti, hogy bármit jelenthet... 
Még akár PC CD-ROM-os megje¬ 
lenést is! Amint bármi BIZTOSAB¬ 
BAT lehet tudni a dologról, azonnal 
hírt adunk róla. Addig egy kép a 
játéktermi verzióról. 
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SZERÉNYEBB KIVITELŰ JÁTÉK MÉGIS NEPSZER 


A szerel cím ü helyben lehetőségünk van turbó-motor 
felvételére is. Ezek tulajdonságai [és egyben árai 
is) sokban külön bűznek egymástól. A verseny köz¬ 
ben hosszabb egyeneseken és előzések közben ér¬ 
demes használni őket. Rövid ideig hatásosak, de a 
pályákon elszórtan elhelyezkedő űjratöltó Ikonok¬ 
kal ismét aktivizálhatók. 5 féle turbófeltöltő közöl 
választhatunk: 

* DELPHINE INJECTION - 10%-ös teljesít- 
ménynövekedés 4 másodpercen keresztül. 

* COROLIS DYNAMÍC - 15%-0S teljesít- 
ménynövekedés 5 másodpercen keresztül. 

* DUAL DERWENT - 20%-os teljesítménynö¬ 
vekedés 6 másodpercen keresztül. 

* CLERIC QUINN- 25%-os teljesítménynöve¬ 
kedés 8 másodpercen keresztül. 

* TECH TECH 301 - 30%-os teljesítménynö¬ 
vekedés 16 másodpercen keresztül. 

Mielőtt útnak indulnánk, vessünk még egy pillan¬ 
tást a célzó rendszerekre is. Alap kiszere lés ben a fe¬ 


A Gremlin Interactive fejlesztési stratégiájára leg¬ 
inkább a ‘‘fair" jelzőt lehet aggatni, hiszen soha 
nem akartak többet mutatni egy játékról, mint 
amennyi benne van, de az ígéreteiket maximálisan 
betartották. így van ez a Slipstream 5001) esetében 
is, hiszen azzal, hogy úgy hirdetik a játékot, hogy 
villámgyors és drámaian vizuális, egy cseppet sem 
lőttek tül a célon. 

A FŐBB TUDNIVALÓK VERSENY ELŐTT 

10 kipróbált pilóta közül választhatjuk ki a nekünk 
szimpatikus egyént és járgányát, aki majd részt 


* AMBLER - Lelassítja az eltalált gépet egy 
MM és líWs^iárt w 


kárt 

Túlzott érzékenységűvé teszi az eltalált jármüvet: 
hatására az irányítás szinte lehetetlenné válik, ráa¬ 
dásul 1 %-os kárt okoz a hajtóműben és az irányító¬ 
rendszerben is. 

* SMOKER- Füstbomba: különösen alagutakban 
hasznos, mivel a mögöttünk száguldók elvesztik tá- 

>“SSS 

HUMBhH vesie ai 3i3 gút kijárata, ahúnna 
sen felgyorsítja az elta¬ 
lált jármű sebességét 
egy kis időre, illetve 
1 %-os. kárt okoz a haj¬ 
tóműben és az irányító¬ 
rendszerben. 

* MINI MiNES' Lö¬ 
vedékek kivédésére és 
az űrsiklók rongálására 

szolgáló fegyver a leve- j 

góbén úszva a vele való 

ütközés 10%-os kárt . . 


vesz a jövő század Forma f-es versenyén, a 
Slipstream Erand Prix-n, A küzdelem pénzdíjakért 
és pontokért folyik, amelyek fejében minden egyes 
körben tuningolnE lehet a kezdetekor igen szegé¬ 
nyesen felszerelt tusi klót. Lássuk először a megvá¬ 
sárolható fegyvereket: 

* BLASTER - Ez minden gépen megtalálható 
alapkiszerelésben. 1 %-os kárt okoz a hajtóműben és 
az irányítórendszerben, illetve egy Időre lelassítja az 
eltalált gépet, ffard fokozatban kétszeres a hatása. 

* DISRUPTER - Érdekes hatású fegyver: meg¬ 
fordítja az eltalált gép irányítását és 1%-os kárt 
okoz a hajtóműben és az irányító rendszerben. 

* FRAG - 2%-os kárt okoz a hajtóműben és 15%- 
ost az Irányítórendszerben. 

* SUPER-FRAG - Nevéhez híven nagyobb kárt 
okoz: 4%-os kárt okoz a hajtóműben és 25%-osai az 
irányítórendszerben. 

* SEEKER - 15%-os kárt okoz a hajtóműben és 
2%-osat az irányítórendszerben. 

* SUPER SEEKER - 25%-os kárt okoz a hajtó¬ 
műben és 4%-osat az irányítórendszerben. 


délzeti komputer végzi a célkeresztbe befogott el 
lenfélre való célzást, a kilövést és az újratöltést. A 
fedélzeti számítógép azonban gyakorta hibázik, il¬ 
letve a találati aránya elég alacsony. Ezért érdemes 
pénzt fordítani a következő berendezésekre is: 
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sok kozott válogassunk. A játszhatóság szempont¬ 
jából a belső illetve a külső szemszög a legjobb, né¬ 
ha azonban érdemes hátrapillantani, hogy milyen 
közel lihegnek mögöttünk ellenfeleink. 


EGYSZERŰ, DE NAGYSZERŰ! 


Végül szelnék néhány szót a játék összhatásáról. 
A képek alapján úgy látszik, mintha grafikailag 
kissé idejétmúlt lenne a játék. Ez lehet hogy igaz, 
de 30 másodperc Játék után elmúlik minden fenn¬ 
tartásunk a programmal szemben, mert különösen 
játszható és élvezetes. Minden szakasznak meg¬ 
van a maga buktatója, minden szereplőnek pedig 
a maga egyénisége, a gépeiknek pedig a maga 
erőssége/gyengéje. Vannak fürgébb, de kis testű 
úrsiklók, amelyekre kevesebb speokő tárgy pakol¬ 
ható, illetve a nagyobb testű, lomhább, de 
“golyóállóbb” társaik, amelyekre egy egész had¬ 
sereg fegyverzete fel fér. A könnyű kezelés nagy 
erény manapság, a 386-0$ gépeken Is fürgén moz¬ 
gó és ötletesen kialakított hátterek pedig kincset 


bi bún úszta rgya kát vehetünk 
fel. Ellenük viszont soha ne 
használjunk rakétákat, mert 
egyébként az ürsiklóva! 
együtt oda a bonuszunk Is, 

A jobb élvezhetnség ás a ma¬ 
ximális vizuálts élmény kedvé¬ 
ért a legkülönbözőbb kamera- 
állások között váltogatha¬ 
tunk. Az 1 játékos üzemmód¬ 
ban az F1-F7 gombok szolgál¬ 
nak a kamerává Itasokra, 2 já¬ 
tékos üzemmódban az F6-F1Q 
gombok állnak rendelkezé¬ 
sünkre, hogy a külső f belső / 
hátsó / legyverszemszog f kihelyezett kameraállá- érnek. A londoni pályán felbukkan a Big Ben, New 

Yorkban a Szabadság szobor, az egyiptomi szaka¬ 
szon pedig a piramisok belsejében, hieroglifákkal 
telepingáit falak között száguldozhatunk. A ver¬ 
seny alatt a pilóták folyamatosan lökik a sódert, 
hülyéskednek egymással - igazi bratylzás folyik a 
pályán. Állati jó... 


rülést szereztünk már be, hajtsunk át a jellegzetes 
csíkokkal jelűit depóba, amin keresztülhaladva kis¬ 
sé lelassulunk ugyan, de a sérüléseink kijavításra 
kerülnek, A száguldozás közben keressük a fel-fel¬ 
bukkanó bónuszhajókat is, ameíveket kilőve továb- 


■ 2HARGER - Nemcsak a célzást segít {, hanem 
n i ^töltést, azaz a lövések egymás utáni gyorsa- 
acr •$ növeli. 

- TARGETTER - Megnöveli a lövedékek ható* 
aprít, azaz az egyébként egy hajszállal elrontott 

r tsw is célba találnak, 

T - OADER - Megkétszerezi a fedélzeten taíálha- 
i fgrfsrak szántát. Azaz fele annyi lövedék, raké- 

- í ; ég az útra. 


...ÉS A FŐBB LEHETŐSÉGEK 
A VERSENYEK ALATT 

i kiválasztottuk, hogy egyedül (PRACTICE, 
RACE, CHAMFIOKSHIP módban) vagy kerten 
5CREEN, SER1AL, MODEM módban) játszunk, 
a verseny. Attól függően, hogy melyiket 
dúl, kerten, négyen avagy tizen 
neki a pályáknak. Játszhatunk joystickkel 
billentyűzettel, ez utóbbi esetében a 
ilra nyilak az irányokat jelentik, a 
gyorsítást, a CTRL pedig az éppen aktuális 
turbót aktivizálja. Ugyanez a második játó- 
r.ében a Q, A, 0, P illetve az M betű haszná* 
egyenértékű. A pályákon található bónusz- 
r. elószere- 
gyüjtog&s- 
áfymEnt a 
túróéhoz 
eríra 
, kész* 
cr hajtőm 3- 
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Na, büszke PC tulajdonosak, 
lehet örülni! itt van amire vár¬ 
tatok: a legújabb STREET 2 
epizód, a SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO. Előző szá¬ 
munkban olvashattatok a 
demo verzióról, most már a tel¬ 
jes játékot is élvezhetitek. 
A program gyönyörű, szuper jó, 
egyedül az a baj, hogy a PC ve¬ 
rekedés játékok mozgatására 
nem alkalmas. Mivel a speciá¬ 
lis fogások igen szájbarágós 


módon, rajzos formában is Kw nyákét töri kh 
benne vannak a gépkönyvben, 3/ 
ezekre nem térek ki. Beszélje¬ 
nek helyettem inkább a képek, f-ljl' 
melyeket órákon keresztül 
próbáltunk kiszedni nektek 
Zolee kollégámmal. 

A játék során 1 PLAYER 
üzemmódban megküzdhettek 
AKUMA-val, az új főellenséggel 
és még szereplőnek is választ¬ 
hatjátok, Minden karakter tu¬ 
catnyi új mozdulatot tud (ezek 
közül persze nem mind speciá- Ctwn u a klasszt 

fis) és ki is lehet végezni az M&nCúmmyaitm. 
ellenfelet. Ehhez több speckót 
kell csinálni egymás után, ek¬ 
kor föltöltődik a SUPER sáv. 

Ha az ellenfélnek már csak 
bolhányi energiája maradt, be 
kell vinni a “kivégző mozdula¬ 
tot” (szintén a gépkönyvben ta¬ 
láljátok SUPER MOVE néven). 

A többi újítást fedezzétek fel ti 
magatoknak, ha pedig végképp 
nem boldogultok, legyetek tü¬ 
relemmel, a közeljövőben lekö¬ 
zöljük mellékletünkben a moz¬ 
gás sorokat. 


A Zangiet brutális* mint mindig* Itt éppen A Sagat legerősebb fegyvere a lába . Monde HUNDRED HANÜ SLAP pofonsoro- 


* enni Ken többet tudna mondani, ista elképesztően legyengíts s fekete f iút 



A Chun U a klasszikus rúgását alkat- .' Gallé lába idegesítsen hosszú, ' Azt szeretem Canimy-ben. hogy egészen 
mázzá Cammy ellen. ez a rúgása bödii let esen erős! különleges pózokat tntí felvenni. 




A Dhalsim nagy mértékben fel lett erősítve a TURBO* 
bán. lábsöprése minőig tarol 


■ Eres ütést használva Ken . * Fsi Lsng lángoló rúgását véőeke- 
tornává változtatja ellenfeleit zésből lehet a legjobban hasznosítani. 
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“Na mi a*, elfáradtál?" 



egyébkánt aranynidak, illetve arany 'T betűk felszedésé¬ 
vel lehet növelni, de lehetőség van hat játékállás el menté■ 
sérels. 

Mézzűk tehát a pálya legegyszerűbb megoldását: elő¬ 
ször is ugorjunk jobbra, majd úti lépjünk le, tovább 
jobbra. £gy forgó palié jobb felére éífcertünk. Ilyen pa¬ 


taikor visszatért, az atya kihallgatta a beszélge¬ 
tését a feleségével, amint tartóz közötte Anna¬ 
bellával, hogy már nincs rá szüksége. Megpróbál' 
ta megölni öt, s csak az asszony sikolyára besü¬ 
tő papok akadályozták meg ebben, tartat azóta 
nem látták, Zom) tehát lerajzoItatta a térképet az 
atyával, s a gazfickó nyomába eredt. 


Kg 

Hl 


mm 


sclian adventure-őben tehát az ataptörténet a szokásos: a 
XIX. század elején járunk, amikor az ifjú Diego Vega haza¬ 
érkezik Spanyolországból Los Angelesbe, s art tapasztalja, 
hogy a vidéket banditák irányítják, s sok más kaliforniai¬ 
val együtt az ő családjának méltósága is csorbái szenved. 
Elhatározza hát, hogy egy fekete álarcos törvényen kívüli¬ 
ként áll az igazság oldalira, kinek a neve; Zóna. 

AZ ALAPSZTORI 

Valamikor céges régen a 16. században a la Refuglo 
Ságrado misszionáriusai aranyat találtak a földjükön, ám 
egy esel leges támadás hírére a bányát lezártak, s az arany 
mindeddig sértetlenül ott pihent. Egy héttel ezelőtt azon¬ 
ban egy Don Francisco tartóz növi alak látogatta meg a 
misszió templomát, $ menedéket kéri beteg felesége, An- 
a. Cortez ezután napokig eltűnt, majd ami- 

wmm 




AZ IRÁNYÍTÁS BUKTATÓI 

Nos, a hangzatos cínematic action adventibe el¬ 
nevezés voltaképpen egy (sajnos) átlagos kivite¬ 
lezésű Prlnce of Peraíét takar, melynek cselek¬ 
ményét videőbejátszások kötik össze. Maga a já 
ték tehát - mint az a képeinken Is látszik - a Capstone-tól 
megszokott grafikájú, és hangulatú utánzat. Ez Önmagá¬ 
ban még nem volna haj, de a játék sajnos elég rövid, az 
irányítás pedig csapnivaló. A program ugyanis a lenyomott 
billentyűét pufféiba rakja el, ami azt eredményezi, hogy 
ha ugrásnál egy kicsit sokáig nyomjuk a billentyűt, embe¬ 
rünk még egyet ugrik, ami mondjuk egy szakadékkal teli 
pályán stég idegesítő. Ugyanez a helyzet a ísmászásnál, 
tehát ha nem akarjuk hogy Zorro ilyenkor azonnal elenged¬ 
je az adott pallót, csak egy pillanatra üssék le a „le" 
Irányt, így ilyenkor hlmbálddznl kezd, s eldönthetjük me¬ 
lyik irányba akarunk leesni. Játszhatunk ugyan joystickkel 
is, de annál is ugyanezeket fogjuk tapasztalni. Még egy 
dolog; percsia hercegével ellentétben Zorro nem 
tud kicsikéi lépni, viszont a program gyalázatos 
módon megköveteli, hogy ha fel akarunk valahova 
mászni, milliméter pontosan álljunk a pallók alá. 
Ilyenkor a telteié ugrálással tudunk helyezkedni, 
Zorro ugyanis alig láthatóan, de előre halad, 

A BÁNYA 

Az első pálya mindjárt olyan frankón lett megter¬ 
vezve, hogy mire megszokjuk az irányítást, garan¬ 
táltan legalább harmincszor meghalunk. Aggoda¬ 
lomra azonban semmi ok, mivel életeket nem szá¬ 
mol a program, s még idői Imit sincs. Az energiát 


lóval jónéhányszor fogunk még találkozni, ezek csak n 
óramutatóvá I ellentétes irányba forognak, tehát mind:; 
csak a jobb oldalukra tudunk állni. A pallónak álljon 
ki a szélére, s onnan jobbra ugorjunk el, így bősünk i 
következő képernyőn megkapaszkodik, lnne; 
másszunk tovább, fel a kővetkező képernyőre, majd se¬ 
rien ugorjunk le jobbra. Kapaszkodjunk tel a te Esőó: 
szintre, majd jobbra másszunk fel a forgó pallóra, s s* 
mét let. légiéiül ugorjunk jobbra az újabb pallóra, se: 
nan ugorjunk tovább. Ostorozzuk le a cowboyt, majd a 
felső forgó pallókon keresztül ugorjunk ki johbfí 
Másszunk fel, ahol ismét közéjünk, majd haladjunk to¬ 
vább jobbra átugorva. Ereszkedjünk Ee egy képernyő¬ 
nyit, s ott a forgópaílőkoo ismét irány jobbra, majd - 
Ott a jobb alsó pallóról viszont jobbra ugorjunk. Mini’ 
megkapaszkodtunk, ismét ugorjunk jobbra, azaz le. Eri 
forgó paliéra érkeztünk, ahonnan tovább ugorhatót 
balra le. Ugyanígy ugráljunk tovább, balra, csak ars 
vigyázzunk, hogy az utolsó előtti palló jobb szélére' ra¬ 
gaszkodjunk balra. Ha végre szilárd talajon áíii"- 
ereszkedjünk le. Küzdjük le a katonát, s jobbra a fa : i 
vájva már meg is van a kijárat. 

A pálya következő résén, miután egy újabb katonát lee 
taráztunk, másszunk fel egészen a sínig. A sín mentén ha¬ 
ladjuk jobbra, majd az újabb forgó pallóknál ereszted V 
le, majd ismét Ee, de vigyázzunk, nehogy túl közel tssim 
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ágyú megjelenésekor siessünk) az etárgtófe- Ott másszunk 
le, majd a jobb alsó sarokból ugorjunk jobbra, A Köretté* 
zó képernyőn ugorjunk jobbra a deszkára, majd pedigegy¬ 
szerűen lépjünk le réfa jobbra. Így egy újabb deszkára ér- 
kezünk, arftlrál szintén csak essünk le. Egy kis teförészra 
esünk, ahonnan másszánk le, majd a jobbra lére helyszín* 
eél szintén ereszkedtünk fe. Innen mar csak balra kell 
mennünk a kijáratig. 

A KATAKOMBÁK ¥M 

A katakombákban Immár vigyáznunk kell a 
kapcsolókra is, amelyek bombákat működtet¬ 
nek. A kezdő helyszíntől hátaink balra, majd 
ereszkedjünk te, de úgy, hegy jobbra lendül- z;',',' : 
jünk. A forgó pallóról balra essünk le, majd 
ug üt] ek ét balra a szakadékot. Ereszkedjünk le, űr 


ameddig tudunk. Ezótán balra kell mennünk, ahol a hősé¬ 
re növény előtt majd futva ugariunk el. A növény után is¬ 
mét mászhatunk tetteié, egészen egy újabb növényig, pon¬ 
tosabban az alatta lévő platformig. Folytassuk utunkat 
jobbra, ahal pontosan a talaj széléről kelt majd futva át* 


i Hl HH 


mtíifiifl 


■ "Pfeew! Majdnem bele- 


A húsew növényekkel könnyen i& járhat 


é i iarós csapdához. Innen jobbra menjünk, ahol ugariunk 
r 2 forgópaJIöbaz. Igaz leesünk, de nem baj, másszunk fel 
yizn a falra, és egészen a széléről ugorjunk ki a képér- 
ifüftf. Ha jól csináltuk, az újabb forgópalló jobb oldalára 
f^sánk, ahonnan pedig több képernyőn keresztit telteié 
nrytathatjsk az utunkat. Amikor már nem tudunk feljebb 
műm, térjünk át a fal másik oldalára, ott az újabb pallón 
keresztel ereszkedjünk le, majd a következő képernyő al- 
pót ogurjank ki jobbra. Másszunk tel, ahol egy újabb 
3 egy tekercset őriz. Amikor felmászunk majd a té¬ 
rt, nyomban ugorjunk jobbra, így nem lápunk rá a 
t őrző csapda kapcsolójára. 

2m* visszatér a templomba, s közli az atyával, hogy 
frrtezt nem találta, majd megmutatja neki a tekercset, 
r ■ mint az kiderül - egy téttép, Cortez tehát az arannyal 
•cdtl a mexikói sivatagba távozott. 


A SIVATAG 

tt T^lehetáseu könnyű dolgunk van, ugyanis mindig 
::bra kell Italadnunk. így egy hajórnncsboz erünk, 

. - ? egy szeltem tanyázik. A szelem elmondja Borisz 
nrt Altját, miként lett a spanyol tisztből hatalomvágya 
■ j- e$y mexikói hörlön rabja, ahol aztán egy lázadást 
2 i szett, s így most egy kisebb tegyencekböl álló hadse- 
~r-_ rezére lett* Azt is közli, hogy Cortez az aranyat még 
--- -mbor és fegyver vásárlásba akarja fektetni. 

-tasssk utunkat, így Zorro hamarosan visszatér a 
ss£ ómba, s közli az atyával a híreket. Beszélgetésüket 
is ■ - ;i katonák szakítják télbe, akik Eorrot a kormányzó 
mgsfi lkolásávmí vádolják. A hamis nyomni minden bl- 
:-Tfil Cortez hagyhatta, Zárra tehát megszökik, 

AZ ERŐDÍTMÉNY 

EMszsr ts fossunk el balra addig, amíg egy aranyaidba 
n útiunk. Itt másszunk fel a jobb felső deszkára, s on- 
^ ugorjunk jobbra. Itt felfelé másszunk, majd ismét fel, 
se i cbb szélső deszkáról. Ftógtbn ugorjunk tovább jobb' 
- i onnan tél, ftl látszólag folytathatnánk az utunkat 
s ; n , ám mi a bal szélső deszkáról balra ugorjunk. Ennek 
í u rának végül is ez volt a trükkje, innen már csak tel 
tó merni egy képernyőt, onnan jobbra, s ott már láthat- 
p - 3 tetőre vezető deszka árnyékát. Öljük meg az őrt, s 
iz:~ uk be az épületbe. 

Il erődítményben kezdésnek egyszerűen essünk le jobb¬ 
éi. 7* egy d eszk ára érk ezü nk. Kásszu nk feljebb, aha n nan 
i ^sarakéi keresztül menjünk jobbra két képernyőnyit fai 


itt használhatjuk a bamba csapdát a katona ellen. 
Másszunk le, s ereszkedjünk tovább te. Itt forgassuk el 
úgy a pallót, hogy lel tudjunk rá mászni, másszunk át a 
képernyő jobb felére, a ’T’-hez. s onnan ereszkedjünk le. 
A kovefekezü képernyő aljánál ugorjunk ál a középső fal¬ 
ra, majd egyszerűen lépjünk le róla balra. Egy pallóra ér¬ 
kezünk, amiről folytassuk utunkat balra. Az újabb pallókon 
keresztül ismét balra távozzunk, ahol végül rálelünk a ki¬ 
járatra, A gond csupán az, hegy az oda vezető paliét előbb 
el kell kétszer fordítani. Nincs más választása*: ugorjunk 
rá, majd miután leestünk, másszunk te egészen a katoná¬ 
ig. Ha kinyírtuk az őrt, a képernyő jobb¬ 
oldalán lévő platformokon másszunk vissza, s ismét for¬ 
díts úrik a pallón. Másszunk fel újra, ahol Immár nekifutás* 
bél át tudunk ugrani a kijárathoz, 

Zorro ismét a katonák fogságába esik, s az új kormányzó, 
Gortez elé viszik. Megjelenik viszont Annabella Is, akinek 
mint kiderül, szintén az aranyra fáj a foga, s egy lövéssel 
leteríti Gortezl Ekkor Zorronak kezd “udvarolni”, ám mivel 
látja, hogy hősünk a becsület útján kíván maradni, egy 
szakállas csapóajté trükkel szabadni meg tőle. Szerencsé¬ 
re a dzsungel egy kis pocsolyájában landolunk. 


nyomunk, sa túloldalon azonnal meg kell állnunk, külön¬ 
ben egy újabb növény csápjaiba rohanunk. Másszunk tel, 
ahol egy újabb cowboy! kell kinyírnunk, majd egy újabb 
növény előtt kell átszökellnünk. Innen már csak balra kell 
haladnunk s már csak agy újabb növény és agy bandita, ne 
meg néhány átugrandó szakadék keresztezi a kijárathoz, 
azaz az end-seguence-hez vezető utat. 




9 pedig követte;Ik a huszár- £ "Keltett ei neked?” 

ű n i ti s 
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Ha esetleg valaki nem ismerné a prog¬ 
ram első részét, annak először is meg¬ 
említeném, hogy miről is van sző: egy 
^felt)íné;e!öóf folyó versenyről, 
fegr amiben azonban nem akármi- 
3 03^ sséguldoziMJí r 

| hanem, mint ahogy aít a cím- 
a-,p"j bffl sejteni lehet, egészen ki- 
HP^siny íármOvek. melyedet ^ 
tegdképesztöbb helyszíneken mérhet- j 
jük össze a ludasunkat Az előzi rész-! 


meg, addig a második rész csak flf-böí 

majdnem 1 megát tud felmutatni, $a já; 
tököt rendesen hangszereli zenék szpte- 
sitik. Á Drive változathoz képest a 
PC verzió bármily hMeHen. rfe - 


letve alszanak el a kijelzőkön a 
< m nek. A győztes persze ilyenkor is *jfe 
i / akinek az összes színe kigyullad. így 
játszhatunk különálló futamúi (Single sJ/M 
P Race). vagy bajnokságot (Toumamenfi. flr^j 
k Ez utóbbinál az győz. aki több 'utame: Hulfl 
tud megnyerni. Ezen kívül több játé- 
kos esetén is van arra módunk. '-- . »W 
hogy csak az idő ellen versenyezve mérjük össz- a 
9 fásunkéi Végül tehdűség van arra is, hogy né 

9 :s: 

U Teams}. Datamini hogy akár 16-an (!] Head-to-Hsa: 
mffflamokkal bajnokságoi rendezzünk (PartyPlay). 


mábban s iszonyú gyorsa, 00 
frarm/sec sebességgel scrallozza a pá- 


löság ÍS 1ŰQ%-íg 

megegyezik a kon- ' ■> > 

zolos társával, I k 

A RÉSZLETEIT 0y * WM 

A programban » W^\r 

összesen 54 pá- jíjj 

lyán versenyezhe- Sgf r 7j§SS|ji| 

tünk, amelyek 1& * * i®ig5 

helyszínen oszla- ^ Jfjg 

nak meg, úgymint ffla9L» Y 

tengerpart, ebédlő- ■ % tűnik, a folyóparton turisták láthattak, 
aszik poci-asztal, kert sib„ de * - g “ ~ 

még 5 bonus-jilékűt is latéiba- i© fl ’tl® 


az a versenyző, aki előbbre van, nem lát 
semmit előre a pályából, lehat mondjuk jö¬ 
het agy szakadék, s már el és vesztenünk egy 
pontot. Ez tehát óriási előny a gépnek, mivel 
'neki' természetesen nincs szüksége, hogy 
J, ü lássa a pályát, s így persze 
soha sem hibázik. A köveiké- 
g ffjr JP zó opdő a 'Super UaugeT 
amelyben mind a tizenhat 
|^^9I versenyző négy csoportra 
Myfl osztva részt vesz, s pontszá¬ 
múik alapján. kieséses módon 
juthatunk el az aranykupáig. 
iu t m Az egy játékos módban az 
W utolsó lehetőség az idő elleni 
küzdelem, amiaek a lényege 
É úgy gondolom már benne is 

a még. V 3 « 3 HÉVében. 


Befejezésül az ismertető végére lanogaliam u igazi csemeg- 
ami nem más. mini egy pályaszerkesztő ÍConstruction K' 
amivel azonban nem csak pályát szerkeszthetünk, hanem mt 


tünk a kínálalban. A pályákat per- & t -,.' J sp, 

sze a helyszínektől függően külön- & 

hozó tereptárgyak larkitfák, melyek * Ö 

közül nem egy aktívan is részt vesz pBk-4^9^fl9 

a jálékban, példái a szobafestő 

cuccok között a forgó testőhenger. 

melyreI autómk lepattannak, vagy PfKát, iJflK 

a pso. asztalon 3 yuka* xelyek ' ■' J 

pedig leíeportémt funkcionálnak. UHHf fw, * 

A választható közlekedési eszkö- *T9i 

zök is bővültek, összesen 17 van m A versenyt persze az 1 

belőlük: Hogy néhány példái em- j 
Iftsek: moMünk Forma 1-es ver- 
senyautűkkal, sportkocsikkal. fipAp 
4X4-es jeepekkel, monsteí trnek- ■ 
okkal, de vízre is szállhalunk mo- 
torcsőnakokkal, vagya levegőben 
is p'óbáikozhatunk helikopterek- 

\ ■j* *« “ HHHH 

t™ illetően is sok újat 
nyújt, nézzük tehát, mik ezek. 

pr HA CSAK MAGUNK VAGYUNK 

Természetesen most is játszhatunk egyedül, ilyenkor bárom 
életet kapunk. Ezen betű! először is indulhatunk Cíialierige 
módban, ami azt jelenti, hogy ha a négyből elsőnek vagy máso¬ 
diknak száguldónk át a célon, továbbjutunk. Versenyezhetünk 
egyszerre csak egy vetélytárs ellen a Head lo Head opcióval, 
ilyenkor az első résből már ismeri oyolo egységes kijelzőtebia 
júnik fel a két játékos színével, s amelyik játékos majd annyira 
^megelőzi a másikat, hogy kimegy a képből, az íog bo- 


■ A pnnt asztalon 3 lyukak most nem számítanak : 
pontnak, 

háttereket, és kocsikat is tervezhetünk, dé még az adott pátp 
‘‘időjérásár is átél Irthatjuk, így már tehát nem csodálkozna li¬ 
la senki, hogy a Cotfemasters éltől a verzr&ót is a Segásn:; > 
sonEó síkéi vár el. v*2L 


GODLMASTEc 


jgi ) nusl kapni, azaz annak az irányába tolódik el színes 

k ^ elzö - A ^^ kor 32 ft ^ rí fíie&! akinek ® 
irányába 3 futam végén el van tolódva a színskála, 
vá^ i aki esetleg rt^g a fulam közben kiszorítja a másikat a ki - 
jelzőről. Ez a képernyőből kiszorító technika mellesleg szerin¬ 
tem már az első résien sem volt jó Ötlet, hiszen játék közben 


m Tudásunkat akár a levegőben j$ összemérhetjük. 
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kerelhetűség 


KAZETTA 
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Az 


576 KByte 


eddig megjelent játékprogramjai 



A KASTÉLY 

TÉT IS 

Timit 

“WO 

• ifjw/r 

NO LIMIT 


1ÍLY 

Nézz a halál 
szemébe! 

999.- FI 

V 

ÉS KIKUQI 

Tedd próbára türelmed 
és kitartásod! 

699,- Ft 

i. ^ 

Porsche, szerelem, 
száguldás! 

999,- Ft 



ve reked ös Játék a C64 
történelmében. 

999,- Ft 


Kaphatók az 576 KByte shopokban, illetve postán Is megrendelhetők az újság Csomagküldő Szolgálatánál (1389 Budapest, Pf,: 13Z.| 


V -BANS^ L 

Számítástechnika és Multimédia 


Nyitvatartási H-P 9-17 
Budapest, 1145. Titel u. 2/b. 
Tel/Fax: 164-05-79 Fax ; 184-22-49 
Rádiótel.: 06-20-344-391, 06-20-346-037 


‘Professziónális ÍMuitinuutías tcrmi’kck a * !ran^NTm-tot! 


HANGKÁRTYÁK; 

| Eredeti Sound Btostmek: Sound Blasler 2,0 
Saund Btaster Pro 
Sound Biaster 16 VE 
Sound Btaster 18 MCD 
Sound Biaster W MCDASP 
Sound Btaster AWE 32 
Discovery Kit 
GUS hangkártyák: Gravis Útira Sound 

Gravis Ultra Sound Max 

I Media Magic hangkártyák: Média Magic 16 IDE 

Média Magic 16 IDE OEM 



CD DRIVE OK ; 

- Dupla. Tripla és Quadro sebességű 

- Külső és belső 

- At buszos , SCSI és saját vezérlős 

- Típusok : * SONY 
' PANASONIC 
' TOSHIBA 
■NEC 
' PIONEER 
- MITSUMI 
*SANYO 


HANGFALAK: 


- 10 IV aktív hangfal (1 pár) 

- 15 W aktív hangfal (1 pár) 

- 25 tV aktív hangfal (1 pár) 

- 40 W aktív hangfal (1 pár) 

- 60 W aktív hangfal (1 pár) 


.'deódigitalizáló- és MPEG 
e átsző kártyák. CD írók. MPEG 
stúdiók raktárról és megrendelésre 


1 


Sony CDU 55-E 

15,800,- 

Panasonic CR 562-J 

15.400,- 

Toshiba 4x-es őrivé 

28.600,- 

Teac 4x-e$ drive + kártya 

25.800,- 

W darabos CD pack 

6.000,- 

EPSON LQ-400 A/4, 9 tű, 
lapadagoló + traktor 
hasznait, fél év garancia 

24.000,- 


Ha kíváncsi teljes árlistánkra, hívja a FaxBankot! 
Tel.: 180-86-11 Kód: 1471 # Tone üzemmódban! 


PmSOHIC CB 562-J+ 10 ót> CD LEMEZ IW BONT CDU 5H + fí 00 CD-LEME2 1SM- 1AFAU! 
TEAC 4X-ES CD * íí DB CD LEMEZ 29M- +4F4 fi! 

SOUND BI4S7IH16 VE *1 PÁR AKTÍV HANGFAL HM.-1AFAH! 

yi ti_>»Aroí> >1 #íct#c>#c i 

VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT IS VÁRJUKI 


U6DX/4Q, 4 Mb RAM. 270 HŰD. 1.44 FDD, LR SVGA, 512 VGA, Báty v. Mini 
485 DX/40, 4 Mb RAM. 270 HDD, 1.44 FDD, LR SVGA , 512 VGA, Baby v. Mini 
436 DX2/6G, 4 Mb RAM, 420 HDD, 1.44 FDD, ÍR SVGA, 1 Mb VGA, Baby v. Mini 


Áraink ÁFA nélküliek 1 év garanciat tartalmaznak és készpénzüzetésra vonatkoznak. 
Kedvező tszingteitététek!!! Kérje, viszonteladót árjegyzékünkéiül 


Aza323j3 keres hazai illetve 
külföldi terjesztésre igényesen 
elkészített számítógépes játékokat 
(G64, Amiga, PC)! 

Demokat, referenciákat az újság címére 
várunk (1389 Budapest, Pf.: 132). 


Hé sialaszd el a LEhátéseget a FELemelkedésret 


AKCIÓNK 

részletei 

az újság 17. oldalán 
találhatók. 


A NYEREMÉNYESO 

akciónk véget ért. 

A SEGA SATURN 

sorsolásának eredmény¬ 
hirdetése a július-augusztusi 
duplaszámban olvasható. 


□ 


Megrendelő 


L Ő F I Z E 


N S 


Kedvezményes előfizetési díj (érvényes 1995. június 1-től): 

□ negyed évre: 850,- 

□ félévre: 1.650,- 

□ egy évre: 3.200,- 


Megrendelem az 576 Kbyte című lapot 

Megrendelő neve:_ 

Címe: 


példányban 


Irányítószám:_ 

Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 


Kérjük, hogy 
a megrendelőlapot 
borítékban 

az alábbi címre feladni 
szíveskedjenek: 

m 



COMGAME GM 


1389 Budapest, 
Postafiök 132. 


s 
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APRÓHIRDETÉSI SZELVÉNY 

Kérjük, hogy szfrestedjenek a iuegjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetűkkel a kijelölt helyre beírni úgy. hogy minőén egyes rublikába csak 1 betű r írásjel 
számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A megjelentetés 
előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjem A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget azok tartalmáért. 

Magánszemélyeknek: n első 5 sorig 300,- Ft + 35% ÁFA = 375,— Ft minden további sor 120,— Ft + 25% ÁFA = ISO,- Ft 
az első 5 sorig 600,- Ft + 25% ÁFA = 750 - Ft minden további sor 300,- Ft + 25% ÁFA = 375- Ft 
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GÉPTÍPUS: 


□ PC 

□ AMIGA 


□ CG4 

□ EGYÉB 


ROVAT 


□ CSERE . □ VASTAG BETÖ(+50% FELÁR) 

□ KERES OPCIÓK; Q INVERZ (+50% FELÁR) 

□ KÍNÁL □ KERET (+50% FELÁR) 


AMIGA KÍNAI 

»Ai%fll3tt).ÍTlrh(ftPRO$CM$55sa 
*& RtíKtpf. 50 ± SSTHí, -DjEl, DM, 2 * 
írttá iűv. póMtai cDítí 63fflK/ fwt 
Cift KupsiiKtSítSBp.. Kctpousiii H 

as&, Teíjfioasa 
- httfllUVO 

ÍJ?Wb ktfcí ífr* WW Fi írt Ítrtj 
íló Swi KriaÉjn fi» CW-FeS^ 
TeWuPttfH 

* fjbcKi JUsgűSoö-js (1 IA], Imi*, 
í! KV. vfr Http IS Sör - ' 
tettíflVYiwrafc[a>-?t^ 

r*t zsi-tt-N 


* Amiga CD? i CO-ftl £ *w « 
írt ‘effí U*íhűo (3 tartítíó. 1 
ítaw Áll ÜK. Hupta T&rutfc. Uöír 
Maró) esete 5üU CD w teteti 

HM ^ ü rhM* 5 m ***" C ^ y!:n '" 

- AmigaíM. I M f(AM. AdMfi HK3. TY- 
m9MM. 3 jq. HttpuL l*n« 
proaiHfilfcil a tü PWÜEf UiLKK 
1-6 W-TOv*j, 10 !*•Q KMBH/tfl 

- Miioel?Oa - 30 Mfl (Z5’) ‘ CIO® 
ttero ncnrtdf + iwgÉsíüíL Ft OCCFI-*! 
Sadí.. Csúodts íren, Sp, 


nö rG$4s montof, cmMi LWe I, 
íí GP tüftpnvvniA. U 6S.ŰCCft. 
feli: 3S/S1-6SS 

- fii* Ain:i^j-CD3? SCO ImtMtN. 
fp* Híiresan. Ws# al tw föOösJ i 
Pps3 +■ rü-fUtL t útsíígá 33 E ín, 
Dmted> *m ftfiVíjHa fW 
L&»<£)3S 

11 unj. 5£T 
kifej cjiik , ? m pft& + isürtim 
níJ 1 - Spdí Sc^CtOr + 2 itt ntj-s. 
k: MÖKfl. te.: Ham Fm* 10Ü 
Bp.KBHiti Ulti. (I6ó doni 


A LtS SIMM PjyJ J5 1 Ufó feirt 

ígyban fa feJKíi 15 -&lf PC-re esötíbttí. 
te.: Fmta Csaba, Él® Váípdtfá. 
Liliom ír 1? 

* JMgftai r()e$ mcftóor ginAt-Aí 
FL 2lQ MG tfitt* iMMO Fi 
5JS WiS *rvr 100 db le^KW 
12000 FI C«i 53® OfflsWí* JuAAi.' 

\ití & M utt\ let H‘JA129F. 
5 16 4 

■ AKOn MBi + Jjav-. lOMíi-GisHui . 
femfifti j (SOtr.Á':40.KDn. Tcl. OS'M- 
d61-iA$ 


* «00 1 LS, - taihj 

RflflSjfflmí * nűLít, 1-55 * íjne’. 
leműtirtt*, » Mííft porve&s + 
mtSK5>*3 3m »d eiiK. 

mí$Lma#*tílsíi Ttí 22133 59 
flBfrWl) _ 

- AMO ;i vili 10W5 mór . aűü. 
TV-ihrtLUftr. iSrei fcáaí nm,. a a 
w. ? tttf. »d. ■imíiesltftBMÍ mtK 
IS limB; SrtflrtisnKj5(*« íMÓ U 
65 tftf F| Éti l£tt 4HW ®as Tas, 
KffilGr.U C 

- Hadi Affiű ♦ tjtí ► m. 4M * Itniu- 

l*. ÉU«aA UMel tíLCCfl 

te OMS-an-uo. ^ 

Lsaw*íi M«H5Slnh)r&IOQVirt^ 

i Gátiig Gfciíí SÍ 

AMIGA CSERE 


MiöciXía. ippl. Lí/Ih, rítek Fjhíi) 
Gí^, BürtWiCl Qlnwí. 

SníK |jp?í«3iChK £:í Pí*: leftir 

itt ZSMZ'K 

•Siti wjdf 

eKjjrtJiHB Ai:nqíij - örtsrSsűL- 

iá. vscff evdo 30 oóo rttít. 

Dl* MdfrtJ ftyj jfl» Moiito. 
E*ia5A 



Megjelenik júniusban. Ara: 940 forint 
Megvásárolható számítástechnikai szaküzletekben, 
valamint a szerkesztőségben (1074 Bp. Alsóerdösor u. 3.). 
Megrendelhető postai utánvétellel: 1630 Bp. Pf;29. 

A postaköltséget a kiadó magára vállalja 
Kiadja a 


* Etjöí a 5® - ígo 1 t pf, -tű ® iítoí' 
.tH. bM- jr tlüTrfi 40ŰBJfr 
Éti 06 ea 3FE-920 Vkk ÍJíí* Sí >t 
tseí/cm l!wük$*kJ 3 SSWTWíh--:- 
&. ESri^ SLM UIJ1 

* ftnplgn 40 US HD-ifl 200 db lf 

rtitíMl. fjfíníl - 2 m>. Stn^W (U® 
'OR «nnfnUf. 3S6 JSMJL 1 ra VC-ü tít- 
nwr- f*i íVifi.i-iseiöniisjrflj. 

« Vtoi 11 Uartir. B M * 

ÁrtKUMSHi (1 MSI' fgwí - iqn - le 
fföttiB 5$frHi*n Oft BtjiL Cítár 
JilD £fiqeSfflrthiktts> Jíe ? 5 A. u. Zti 

C64 KÍNÁL 


• Jó illiptibia Iít 6 01 í5 + 

CU tt ililikilÁ + (artcídgc + 
4 db ierv + llgppr *iw + rACfct- 


* D^J4ÉW lími C64il * Ffcwíy 
I 5rf1.ll -30lptiíZ«íM fftFl-írtíll 
Uá Erű fi*.,. Arii/J 2W 

Du24 Mi R> ?fi 1H (25| Ü5 E62 íCe i 

• Kivált 4!Ljtpr'iTiiafi mti C5N #a4ü mag- 

mival. * iüikIi?j lilráiu 

rommal Ar lŰŰÍKlfl AiimJhi liftes 

Td 06-6O 3AÉ ^4 


- EfcJíd C64.T-2Í + ISTIjHI. Floppy 
+ sincs moaitor * % di jGf ♦ 
fijanUlo + ülik k r-iraséíi 
ItmmE. Lrjítyir: J5.0MÍ1. 
Érd.: Rafrr Krislcl 6300 Síi). 
Mj. Mindet* u. í|p. 

TiL; 7ÍL.a2S-33E2 [1Í-2Í** EMattl 


* H#í. pív C-l 20-25 5árt!í&;tfl * 
C-lOB-ö msfitíf h ÍCüHierar 
thMa *vn amxfjiiK tj injk 
Sjfflűfl fűetlíí-n W« ifi 
16D6ZH3 


- [IMS D&L-1I * wtfll ■ w H 
TínrirakM? * ;vi lewr rrt? úm* , 
9 Ítt ,ii os Kanéi. *> Otlí >ó áfepwiP nn. 
HiÓ havntt Ib2 fitt r*i 220-03-01 

V^gj TímJi 

PC KÍNÁL 

* Fü® 03Y 210HB-CS Cü«íi Wiiűics 

lei. Itfti' a 06(28) 320 430 

atean (du.í 

PC CSERE 

* Kürtői drtíO Fim <t PZ W 
Lki-: bkmtyw [EmnF CírfOr 31 
db UpQHtffe U5 í»fy. 7 vwep)31Ht, 
pr otK. PC Wórtd-tt Cím £ R£í)fr. 
B4® töíJounPalu, ULrt<Ot ulja 31A 

tGVEG KERES 

* Kssaen ÍÍ ó/s KB)* feMöíJÍ 5Ü E 
rr&L S9FÍI.I2, «J2,0 (ra* t iKtfd- 
curfj Cm Ab Pü IKU 6ö. FilHf u. 1. 
2/5. Tíl: t PfiaO11.<3 nvrtjtfXtfi' 


■ KíreitK S«CS-re Zeldíl. TtL: 
1B5-65D3 Ntv: Üovácí Háld 


* SílU w-b( vagy JrlFS-r rtsireíníL 
PCWítküöJ. Cn JuftiJí AfiilJ 
ííifieaiítvift. Kpsjtin Lt 28 tsjt Ttí.: 06 
Í7-3!^3W[13«LI3I>I 

* SHW 2-ií MíBÖí fliogií: 
tiic K* 1 w GpH 2 'fífii (MJ Ki-fan 
Af fJCpiSWWfc MPBt lei.: 1?S*MD 
l'ISdnsytin) 

* Gsmí t«f t vawéfc u.’Hrtípeí üíüooí- 
aan™ ZpMararal. híLtfl&ü»í&>if- 
115 330-1 Ocsití 7»? tüÖO SfüMJWH '#>. 
Pl ItmtoraiMHQÓRM 

* KehscW A' SJ& »bd. Sí-tói. É- 
Al oi.i:r a GprmtiAV 


ká&íaMifiJ Filteres6touüii 

j 3?T 8621 KlUOíKEnrwciWBt 

EGYES KÍNÁL 

- sega, PriíDtdrnthM jdiekdk cü&ít 

Műrta/1 ir. Sonic 3. ShlíS&tf 

Danta.Tfil 78J.132I 

-EI6K 5EGAUVrL*fcCP2<?ffl 

- 3 CO fSo-K. £*r.u. R ’ htr«t:. . 

Uritiírejl SíüfSer - i Ittiy, W &jv 
HBA 3AJJ!. NOA JAM T E) WRíi G* H 
Jíl DH0-40MTS 

* fcWÍ Így £HES ^ 2 ifljM- 3 jllífc 
U^^lí (U40 W 3«SÍ 3Í 2 L1 *AM 
42 U KID. li F00. m’* ÍYSA. . 
SIÍKSyh .djfr-ÉO íieTcL 06J5- 
3T1-32Ű :1& irt tűtJ 

^ 03Ü 1 Er 3U? * 3 itt ‘ 4 A iM* 
Supíf Sf? - Áüf»# t Jtf BSií P i 
/L-Hj,t3l Wmti + ? ® taw DiMfiH 
íO.OCC R EtithlOűni: ZnUán. 

(frMfll /UFüuíhmk 

* Etoó-G^ríSíY»1 jááöt (G»9CT«es; 
Ár Fajon or» ?™ Cegp«. M 
Cfr53-31í-00& 

* SynjSspt íWCfTi H flcMfílffTi Sste 
Bov (fcíjaria SNES Uininifr. Sn^. 
T /Eiy Wcl íccl .Jit.'Ckji iD K í.-tó íirfi 
Cí ii iitoi Pti« &®G Zjlmgarsíto. 
íftüKiUtO 

* StGASíí. iJn/íjJt**' BadO SEGA, FJŰ * 

MCD ■ 3ü CD-í jlílit* ! ttt &W ■ 
Somtl U# W i*flt ÓODOW. 

E-j 166314/-B imám Süi*í 

4nflÜ 

* nJí 5£W we »jÁijruri Sec ócí- 
iái. 4 latjai iSw i^a Dó. ?. 
tfrorttjC^öttCfitwajte 

lií :tt-Tl4kKnUr 


• Eladó Alim Ja&udr Kom«l S 
lilíLLal. Vpviiiitr eladó Philips 
0333 II mortitor. Jaguárra prog- 
ramtíEiE iá érdtAtl, T(l.l 
7&3ÍT-15S tata 


* Suetí FJintiKa aüaLiéfHBSiT- - 
1 hJVWd 4 JBíL-^í ILI LKíjT! 
4£JKuk Állag 3 tKKfc-ín FJnuipr 
ftr^CY 2F60 riaiiyrtla, imtiá id 



-EMt S»Si?pr^AVIfiC+j 
(jói. D.KŰoiüiií, M Cairagc F lt 
ZüHt M.KOOttíi («tfe 4 »*« 
Ejö LipIK GvÍKny Tbü, Egystá y; 7 
T ® '^V^^ÜA 

* Sfíi Pte 5 (Hí , 

SF2Tj COÍÍ-ií C>#ic &*-r; 
rertn, tseítii íOÍŰOfl-Ért <Étán 
tup ®j]5gh PHH «11 Ktíví-c; 
KöcsíFűtHf 

< Etefc Ninlteíú 2 kajfnífl i 
hUnc 3f« és hjCiiii GiHnhHr FiJ 

MMnVNI Tét 6c«íí Zh-n 

(lScniíánílftn 


Flghllng + Z flb 3 gombos cwri 
tud + 1 tr garpmip. FráPfi 
2S0DFI. Cím: Slplcrti Jánosié 
D$-TB,3T2-£Z3 « H m csiK e: 
ben!) De JgbBlxégt*. dg^f el 
tícm 3 2 MK2-110 WMr irt 


* í- '.f> íjí 5 hiji’-apös Í+;j: t- 

toutntnl IDŐK- F: cn !■: 
Iáí/40 92ai LluiímmigyiicvíM * 
■ 13 . 



* SEGA L1CD :l ^ í \t» CsaW 
írují: &igfcen oltóá. lvw eg>t^ 57 0® 
Fi-fn ip. Sím:. Soaewi 5UfW<n5í ■ 
CD dSapti Aftwr, Ited 

Tei; 29 3W.I2I 

* Eladó SWS-te Fbciy i Hód™. T *H 
Tan. MratM Ste ttr 

U5í¥W1 tefMk iiT-.íJÍ . [*MTrteű£ 

r-cKis ar*i: it< A6-S6) 427-939 

* 1.11). * Mi;;'jl K 5500 FL FJí3£ &iT« 

l mOflö.láteSLCMlSpotSSOOFUí 


* íütó knw ULuffitbáíi SEGA Ul . 
2 ftfád + 5 táltk CAJMÍ A SiJX 2 
TKrctíífl), t-uí-rfni tart, Ltco Kí+í j> 
3S6PC-ít CWíbrt v 55Cftír wi 
f*> 5-36 Mg 06 24 33C Í33 Cn jk 
Ktfdr Ki^jfUKfüa, RikrL-. u IC 
-íaKEEGÁSifiieüöní-jw*! *fx 
lJSOCft rírtüöl eladó 1 
prccrarti (rJc^trti feni W<C5l Vtm 
35ÍOFL Fii -ti -t10 !S9tó3Íc2cei J» 

* Sitii -JW&k et»t£* Ct* BadabMa 
fej ÉTfl, Stenrí. 2fkHÜL.C:.>««m 
<snf:-S* i& trí ÍBmeírtfi S.<i» 
IS 7-561-367 

a íüdi Ni ISA Mejiorirtií V j 
K ern. Sím iihwvís eüee. Tt Mr.* 
Chíunraoilíte Tíi. 3JÍ3SHS& 

* f üm Í64 * mogní * 6 MílC-i - ■ - 

* 40 lérifí * fiAJűírfE- ■ 
íDffiCf i uta dttdfr 2 * SEöa v: 

n Tjeöfl ha oi üt H3OŰ6 
('ót- [,-iJeKHdft WOI EüJ.'v Zi. 
lóattitriiM! 

* EBtó égi' ijíAtiíí s-n» Nntext - - 
pffTjm (ptí JtfHK ftuK n. FSku'’ ne 
■ti? :Sl3SO»fNai Üti Lrfvu i*- 
te íJWflp.. Ttaurtü? 4fc fed 

EGYÉB CSERE 

- SHES-Ní eiiíd Íiíj 1 dcsr- M 
jU^imsr=ai5 MKII., ZéKsi. BuCsy : :í : 
Sfll ínfKík FAfji Kitt * L Síi ■ -* 
ítíHP! >' Bii-r. W3SÍ-30I 
{19 wíj;i 

* EltwrclBtm SNES Milch^tepE 
SFZ, Spldw-Maa, X-H», AtuMl 
Hmagt-I ?ap*r $d*«f-ra fi S- 
Cirr rr. Csat: P*J értfitel. Te*.- » 
52-133-142 Dahracfln 

* et-Mídífl NiKrtltíítf íír IC 
ni Vauja Ságéit Cin JfVUl kp TUK 
Fa^íiu 6 i« (Hhíifaudr. 


Cjífí^Ü $CGA Ua*( =-í+ 
• JjMfi 8Mt. KLtMr Míkj-jt Tv 
SchÍk Cnau) UK-n vagy Ml(2 r» 1 
dadnrti hí; ?9i-5W$ (ü ’'. 
AfUM} 
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Azt hiszem, hogy az alábbr fejtegetésemmel 
sokak lelkivilágába gázolok majd, de az igaz¬ 
ságot ki kell mondani, nem lehet halogatni a 
dolgot. Az Amiga jövőjéről van szó. Azaz a 
múltjáról* hiszen lassanként már csak abból 
el. Mégpedig 10 éve. A masina első prototí- 
[ pasát pontosan 10 évvel ezelőtt, 1995 jűni- 
! usában, a Chicagóban megrendezett CES-en 
| Computer Elect ranics Sbow-n) mutalták be 
1 1 nagyérdeműnek. Villámgyorsan népszerű- 
vé vált kompakt tormája és a benne rejlő 
I számtalan lehetőség miatt. Az 500-as után 
| :ar huzamosan megjelent az A2GG0, A4000, 
najd az A1200-as és az A&OO-as, de csak az 
í A500-as és az A1200-as eladási statisztikái 
| voltak biztatóak az akkori tufajdonoscég, a 
Commodore számára. A PC és a konzolok 
I előretörésével' azidőtájt még nem nagyon 
szátrio® a szakértők, ezért kissé túlságo¬ 
san ís leeresztett a Commodore, minimális 
fejlesztési összegeket invesztált az újabb 
pro tűtípus okba. illetve félmegoldásokkal 
| akarta| megetetni a vásárlókat. Pedig itt lehe- 
'ert volna meglógni a dolgot: a merevle- 
| ~ e zt . m i nt tá ro I óeg ység et ala pki szereié s be n 
| tartalmaznia kellett volna a számítógépnek, 
etve a CD-ROM technika előretörését meg 
I *eüett volna lovagolniuk, de nem egy új gép, 
i CD32 kifejlesztésével, hanem például az 


, 0* 


St jsosan illeszkedve a fenti cikkhez, most 
| egy Amiga játékot, illetve stílusirányzatot fo¬ 
gok a falra hányni, A jelenséget tapasztaltam 
valamikor korábban, egy másik géptí¬ 
pussal kapcsolatban - gondolom sokan kita- 
í a >k, hogy mire gondoltam. 

agy dirrel-d orral megjelent az Audio¬ 
ké e-től a Super Loopz című logikai játék. 
E; még nem is lenne baj, de könyörgöm: 
i 995-öt írunk, nem pedig a nyolcvanas évek 
derekán járunk! Nem is annyira a játék kívi- 
fie ezésévei van gondom, mivel az végső so- 
Írón a stílus szűkös határait figyelembe véve 






A1200-as alapra felhelyezett CD drive-val - 
ha ez négy-öt éve kijött volna, most nem 
lennének filteres gondjai az azóta már az 
ESCOM tulajdonába átment cég Amiga 
szekciójának. Továbbá arra a nyilvánvaló 
tényre sem helyeztek megfelelő súlyt, hogy 
az Amiga Igenis JÁTÉKGÉP, profi felhaszná¬ 
lásra teljességgel alkalmatlan. A játékosok 
pedig mit akarnak: feltenni/betenni a játékot 
a gépbe és attól a pillanattól kezdve ne za¬ 
varja semmi a játékélményt. A lemezcserél¬ 
getés a‘80-as évek ópiuma volt. Mára a ke¬ 
ményebb drogok a menők. 

Az ESCOM legfőbb főmuftija szerint még j 
nincs semmi veszve. Miután potom 10 mil¬ 
lió dollárért (azaz szinte ingyen) kivásárolta 
a Commodore-t a halál karmai közűi, máris 
újabb terveket szövögetnek a mítosz vissza¬ 
állítására. ismét beindul az At 200-as gyár¬ 
tása valahol: Kínában, egy Amiga alapú 
PowerPC fejlesztésein is dolgoznak (csak 
nehogy megint késő legyen), illetve kelet 
európai közkívánatra ismét előveszik a C64- 
est, mivel itt még mindig óriási felvevőpiaca 
van. S hogy ki fog Amigára és C64-re újabb 
játékokat fejleszteni, amikor már szinte min¬ 
den cég bejelentette, hogy törlik a repertoár¬ 
jukból a két “roncsét"? Nos, ez már egy 
újabb történet... 



MINDEN IDŐK LEGJOBBJAI 


megfelel az elvárásoknak, hanem az elvvel. 
Amikor már az fejlesztők végképp kifogynak 
az ötletekből, akkor elkezdenek logikai játé¬ 
kokat piacra dobni. Ez pedig itten a hamaro¬ 
san elinduló lavina első hópihéje, Azazhogy 
a második, mert a “szuper" jelző nem álla¬ 
pot-, hanem mennyiség határozó: ez a má¬ 
sodik változata a játéknak. Éhe. Hiszi a piszi. 
Előszedtek 20 féle Shareware D-Paint pikto¬ 
rát, bedurrantották a háttérbe, hanyagul 
elégényoltak néhány új mintázatú csatorna- 
elemet, aztán hadd szóljon. Na neeeem, ezt 
a szem ki szűr ósdit már eljátszották velünk 
C64-en (aki erre gondolt, az veregesse meg 
a hátát), köszönjük, nem kérünk belőle. 


szájíze szerint 

C-64 


1. CREATURES1-2 

2. STREET ROP 

3. R-TYPE 

4. MAN1AC MARSION 

5. HAMMERFIST 


AMIGA 


1. CAHHON FODDER 

2. PINBALL FAWTASIES 

3. THE CHAOS ENGINE 

4. LEMMINGS 


5. ZEEW0LF 




1.D00M2 


2. PYROTECHNICA _ 

3. T.F.X. _ 

4. PINBALL FANTASIES 

5. VIRTUAL POOL 


KONZOL 


t. ALADDIN 

2. NHL HOCKEY ‘94 

3. EARTHWORM JIM 

4. PIT FALL!_ 

5. JUNGLE BOOK 


s 1995 
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Az Mü-baa kezdhetünk sajál kupit ^sszsválopttetji* 
? csapat okát |. saját tafuikságoí J megadhatjuk a mec*- 
eset sémit, a győffiiemlrt és tántetlaiáít járó porti* 
iftfc énsa meséi és e|y hagyományos angol idéiyt 
ffcrrrróstrtKW bajnoki ás kupamecc*||ief együtt). 


arc lehetőség arra te, 
3G nem szerepid jété* 


éttetgy saját ügyesil- 


TAKTIKA 

Minden meccs előtt ebbe az ablakba jutunk ahol beál¬ 
líthatjuk a kezdőket, a felállást ás a taktikát. A játéko¬ 
sok listájában a fehér a teljesen fitt, a piros pedig az el- 
tiStítt vagy sérült emberekét jelzi. A kék és a sárga szilt< 
tén sérült. de képes játszani [igaz t fc A meccs közben 
valBsziiűieg még jobban megsérülj. A csapat és a esc- 
rák összeállilásálnz a Sej u ad listában válasszuk ki vala* 
melyik era&erl és tegyük ái a Team oldalra. 

A felállást a jobboldal: négyzetrácson adhatjuk meg. Itt 
rnfflfeji kis négyzet a pálya egy rését jelzi. A pálya méh 
tetti nyilakkal pedig azt adhatjuk meg. hogy az egyes 
csapatrések meuytra vegyenek részt a védekezésben,, 
illette támadásban. 

MECCS 

Anértőróst felülről. 45 tokos szögből látjuk. A játéko¬ 
sokat i jff jal vagy az 0 P t fl. A és szóköz gombokkal, a 
másik csapatat a nyilakkal és a jobboldali 
CTRL gombbal irány rtfiatíok. Passzntásbűz a 
kart a kiránt irányba kelt nyomni, s a tűzgom¬ 
bot agy pillanatra lenyomni Na abban az irány¬ 
ban van a közelben (ez a ta válság a rúgó ügyes¬ 
ség étül függ) játékos, a labda Őhozzá pattan. A 
lövéshez a passznát tovább kell nyomnunk a 
gombot, A lövés ereje a nyomás hosszától, irá¬ 
nya padm a kar elengedés utáni állásától függ 
■* píM tovább tartjuk valamilyen állásban a 
kart, annál erősebb lesz a látás). A szabadni- 

■v-v-dÉlMrib' ml vwkjilp<ri 4 kíi h fcftf-nLmd inni-muT v al *1 


valaki hamar megunja a memftmr játélűik mai: 
irtását, annak kelem pihenést jelent majd a c^:: 
irányítása közben a meccsek Lejátszása, Az viszont tei: 
hogy a menedzser részien elvégezhető leiadatok sít. 
radnak a múltkor bcmufaiIeU Premrer Manager 3-tcl i 
foci te.gr qs. is talittatttfc olyan programot, ameljrb; 
mecesík jobban ki vasnak dolgozva. Szóval azoi\i» 
ajánlom az MU t akik mindkét műfajt szeretik és n. 


ÁTIGAZOLÁS 

Itt z többi klub által átadói istára tett játékosokat talál- 
juk. A legértékesebb labdarugók a lista e lej ért kerül¬ 
nek Egy kiválasztott ember a&teit jSpeerf - [rtcgyoísa- 
ság. Se' mi na - láradékonyság. Aggressiüh - a szerelések 
iercan^ege ftorrtling vádét, Pteilioniig - kapusnál 
helyezkedés, Sünit Pmver - lövöeiti, Shoot Itcuracy - 
lövés pontosságé. BaEE Cuntról - cselezés, fasslng - 
passz pontossága.Tackliciiy- számlás, inlelligence - .... 
Fitnest - erőnlét) a Player Inlo gombot lenyomva olvas¬ 
hatjuk [ti. Ha vairtMiyife játékos erttftrte tetszésünket. 


u. 

a Buy Hayer-rel teletjük mag. 

Saját játékost eladni a fiuy/Sell Piayer ablaki 
PLayer gombbal tudnak. IIyenkor a lobbi klubtól i 
résén érkeznek az ajátttetok, s eldönthetjük, tio 
lük mátyiket fogadjuk öl. A sáriit és eltiltott jí 


keit Ilié tőség 




igletekei* büntetőket ugyanezzel a 
keli ' önünk. Passz után, ha akkor 
i űzeti ermkor a labda valamelyik 
ez kíieMdik, az fejel vagy kapás- 
a magasságától függően. Végül, ha 


játékosunk! 



■Sw i roástHt arvgodtan ki k apcs c l halpif ] 
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4 WIZARD’S 




i TOP TEN SHOPBAN 


5 


Kultúrált környezetben válogathatsz 
a legfrissebb CD-ROM-ok,, lemezes és 
kazettás programok között. 

Széles választékban kaphatók vádiéi 
PC-Sf Amigás és konzolos (SEGA, 
NINTENDO} játékok. 

Ha pedig elkapott a hely varázsa, 
kipróbálhatod 
1 legújabb játéktermi csodagépeket is. 

Irányi utcában a Ferenciek terénél 
nyitva 11-01-tg 

576 KByte Shop este 10-ig látogatható) 


A HŰSÉG KAMATA 
A BŐSÉG ZAVARA 


1995. június 1-től eddig soha nem nyújtott 
előnyökkel indítjuk előfizetési akciónkat. 
Nemcsak az újság árából takaríthatsz meg 
komoly összeget, hanem_ 


KLUBKÁRTYA SZOLBÁLTATÁSUNKKAL 


kényelmesebbé és sokkal előnyösebbé 
teheted vásárlásodat is. 

Rendeld meg az újságot legalább negyedévre 
és élvezd az előfizetés nyújtotta előnyöket! 


ELŐFIZETÉSI DÍJ: 

1/4 ÉVRE; 850 Ft (35 Ft megtakarítás számonként) 

1/2 ÉVRE: 1650 Ft (43 Ft megtakarítás számonként) 

1 ÉVRE: 3200 Ft (51 Ft megtakarítás számonként) 


Ez már önmagában is megéri, 

DE 


mi még ennél is többet adunk! 



Negyed-, fél- vagy egész éves előfizetés esetén 
háromszor, hatszor , illetve tizenkétszer 


5,76% árengedménnyel 

vásárolhatsz 

az 576 KByte budapesti, győri , pécsi és a Wizards 
játékteremben található boltjában a részedre megküldött 


KLUBKÁRTYÁVAL! 


A kártyái a befizetés után megjetana újsággal együtt postázok. 

Régi előfizetőink is résit vehetnek akciónkban meglévő előfizetésük erejéig, 
amennyiben az áremelkedésből adódó árkülönbözetei 
a részükre küldött csekken beHzeük. 

Akciónk a Csomagküldő Szolgalatban meg rend elkelő termékekre is vonatkozik. 
Rendelés esetén mellékeld a kártyádat, ami! mi a megrendelt játékkal együtt 
vissza küldünk reszedre. 

Engedményünk nem vonatkozik azokra a Termékekre, amelyek 
már eredetileg is akciós áron vásárol hatók. 

































Bizonyara már másnak is feltűnt^ hogy a üaroetek a góljuk meg az asztalt, mivel az aljára ragasztva az £ Q ame 

Take 2-val karöltve szinte kizárólag a kegyetlen jövő üzenetrögzítő egyik kazettáját találjuk. Ezt a kaiét- 

cyher világába kalauzoló játékok kiadására speciális tát játsszuk vissza a rögzítővel, s máris meg van ffliflulfl 

záládott. Ez még önmagában nem volna baj. hiszen Withers ügynök címe: egy parkoló. Ez azonban még nehÉzkl 

magam is kedvelem ezt a témát, ám azt még jobban kevés. Nézzünk be a rendőrségre, s ott az asztalon 
kedvelem, ha ez a téma kellemes kivitelezéssel pá* található ragasztóval ragasszuk be a poroltóé szék- VOfltatQ 

rosul. ami azonban sajnos a cég többi játékával rényt, Lökjük a rendőr hamutartóját a papírkosárba, a - 

egyetemben a legújabb művökre, a ölj re au 13-ra sem s maris magunkra maradtunk. Menjünk be a sheriff 

f I ^“ 

rekedt a ké$ö‘80-a$ 

vedd ezt a tárgy a t fel* || jf 

ott pedig használd' 1 jggyjjff ^ 

ez a játékmenet a # f ^ * MdflB 


annak köszönhető. ^ 

hogy a játék egy azo- I—— '^r^SC 

nos cimü papíron játszható RPG alapján készült, így 
ez tehát végül is elnézhető, viszont a nehézkes irá¬ 
nyítás, a néhány teljesen felesleges, zavaré pa¬ 
rancsszó, meg hogy amikor már sok tárgyunk van, 
órákig Kell scrollozni az inventory-nkat. nos ez mind 
kizárólag a programozok "érdeme' 1 . 

MILYEN IS A JÁTÉK? 

A játék tulajdonkeppen grafikailag és zeneileg kie¬ 
légítő élményt nyújt (legalábbis a CO-s verzió), tehát 
voltaképpen az említett szépséghibáktól eltekintve 
nem lehet gondunk vele. A program legfőbb erénye, 
hogy összesen hat szereplő közül választhatunk (egy 
ezerre kettőt), $ mindegyik szereplő természetesen 
más-más dologban jártas, tehát a sztori néhány rész¬ 
letének a kiválasztott figurától függően többféle 
megoldása is van. 

Mi egy litkosiigynökség két ügynökét fogjuk irányí¬ 
tom, akik azt a feladatot kapják, ho^y nyomozzák ki, 
hogy az iroda egy másik ügynöke miért támadta meg 
Stratusburg látszólag ártatlan sheriff jót. A nyomozá¬ 
sunk során ki lógjuk deríteni, hogy egy Stelláié* ne- 
vú démonnal állunk szemben, aki egy komputervrru- 
son kérésziül akarja irányítani a virágot, nhipeket ül¬ 
tetve az emberek nyakába, köztük a sheriffnek is,.. 
Hát akkor munkára! 


irodájába, s az asztalfiókból vegyük Ki a kulcsát, a 
biztosítékdobozt kinyitva pedig csavarjunk ki egy 
biztosítékot, majd kapcsoljuk le a fő kapcsol őt. A 
kulccsal nyissuk ki a bizonyítékok raktárát. Áram 
nélkül immár uem vesz semmit a kamera, tehát ve¬ 
gyük fel a bizonyítékokat és a fényképező!. Menjünk 
az Al Corporation székhaza mögé, s nyissuk ki a sze¬ 
metes kunténert, s keresgéljünk benne. Az így elő¬ 
kerülő Ted Simpsonnak címzett üres dobozzal csön¬ 
gessünk be az épületbe, $ a kijövő biztonsági őrnek 
mutassuk meg, mire az beenged minket. A titkárnő 
asztalán és a fénymásolóban érdekes halakat talál¬ 
hatunk, ezeket vegyük fel s olvassuk el. A hátsó aj¬ 
tón kérésziül a biztonsági kamerák központjába ju¬ 
tunk, ahol vegyük fel a videokazettákat. Most men¬ 
jünk be az irodába, s nyomjuk meg az asztalon a 
gombot. Az így előkerülő videóba tegyük be a harma¬ 
dik kazettát, s vegyük lel a távira- - 

nyitót. Nyissuk ki a talon a füstjei- ifl 

zót, vegyük ki belőle az elemet, s HAB 

tegyük az irányi tóba. Toljuk el a fa- I 

fon a képet, s játsszuk le a szál a B 

goi. melyen Simpsort hangja van. fj 

Az így kinyílt széfből vegyük ki az r 

újabb videoszalagot, s azt is BHHHl 

látsszuk le. Ezen Wilhers kisbuszát KPlimu 


sorok írásáig még nem jöttem ra mit lehet itt ham 
tehát őket ne válasszuk együtt.) Az öltözőbe 
suk ki a bizfosítéksaek rényt, vegyük ki a rost - 
sítekot, $ csavarjuk he a rendőrségre! Jopn 
immár láthatóvá vált sötét tifrokhan nyiss.* t 
Withers szektényét, $ vegyük ki belőle a ka is 
Kutassuk át a kabátot, a zseb eb öl ugyanis egy t: > 
kulcs kerül elő. A fiiek Skopjéval szembeni p. 
bán áll Withers kisbusza, mi azonban egyelőre i : » 
kóló csomagmegőrzőjébe menjünk, $ ott adjuk 
fickónak Withers slusszkulcsát. Erre az egy t: 
hoz elő, melyből a ki abusz má gn eszárjá na k a * 
ja kerül dó. Nyissuk kip toszt- másszunk e * 
mindjárt szálljunk is ki. mivel a kocsiban t* r - 
naplójára bek hátiunk, melyei ha elolvasunk itm|*i 
jek, hogy á kórházban újra megpróbálja mi . : 
sherifltt. Menjünk azonnal a kórházba, ahol W.tsc- 


A FŐUTCA 

Először is menjünk Riók Elektronikai Üzletéhez, s 
törjünk be. Ha másképp nem megy. vizsgáljuk meg az 
üzlet falát, majd a kilazítoH téglával dobjuk be az 
üvegajtót. Vegyük fel a csipötogct a polcról, £ vízs- 










s 


6 . évfolyam 6. szám 


sgsp«Bi‘ 

■ J||i tőből a démont. Most 

i f í 1 : í %T\!Wk i I vjjf m * r bátra mehetünk 3 

f í ’ ! * If i f difi mauzóleumhoz. Nyis- 

h l, ^írX jfíi suk ki és lépjünk he. 

A mauzóleum belseje 
\*j* / * Stellereí illúziója, s 

nem tudunk kijutni, 
csak körbe járhatunk. 
MM k. Ám a kör belseje felé 

a fal csak illúzió, így 
átléphetünk rajta, 
ahol v égül Stel le restet 
előzzük a varázs la- 

.. .....-itinkkal A démon egy 

o. kér- 6-os kódkártyát hagy maga után, 

JXX ISMÉT A GYÁRBAN 

ipofsö- Térjünk vissza az Rl gyárba, mivel Stellerex víru- 
kn>- ától még nem szabadultunk meg. Menjünk át a 
ntm* a kártyával a fi os ajtón, s várjuk meg míg az Őr tá- 
1 > ■■ i | inzik. Ekkor dobjunk a kávéjába alíalopirulát, s ml 
k is távozzunk. Menjünk vissza, húzzuk ki az alvó őr 
zsebéből a 7-e$ kártyát, s nyissuk ki vele a követ¬ 
kező ajtót. A serkentő tablettákkal ébresszük fel 
az elkábított programozóiányt, aki elmondja az 
EMP labor ajtajának a kódját. Menjünk tehát oda, 
$ vegyük fel az EMP szerkezetet. Térjünk vissza a 
folyosóra, de onnan most a balra nyíló folyosóra 
menjünk, ami Simpson irodájához vezet. Nyissuk ki 
a 7-es kártyával, majd benn mozdítsuk el a 
Shakespeare szobor fejét. Menjünk át az így ki¬ 
nyílt titkos ajtón, s ott hasin*!** az BUMM, ami 


amikor 


, 5trr£s - ffi2 

'/ »'"“■ Kézben a stowítf 

yjX magához tér, s megtudíuMűlB. 
hogy épp az Áltál nyomozott 
valami komputer vírus után, 
amikor valakik beleült ették a 
chipet, Ezután átad egy 4-es szinti 
kódkártyát az Al gyárhoz. Irány tehát a 
kisbusz, s *tt a 2-es ponttal az autó- 
vezetésit menjünk az erdőhöz. 

AZ Al GYÁRTELEP 

.Sétáljunk be az erdőbe a tisztásra, ott 
vegyük fel a faágat, amit tegyünk ke- 


A Gauguin 
utánzat mögött 
egy széf rejlik - 
nagyon eredeti. 


resztbe az írton. Ha marosain egy kami- éen 
on fog megállni. Amikor a sofőr odébb- atta' 
vonszolja az ágat, lopjuk el a kamiont, rok" 
így bgutunk a gyártelepre. Ott nyissuk fel a bán 
btlJenföq|||, bent nyissuk ki a kapcsolótáblát, s kóló 

Oltsuk be altion lévő ablakmosó - 1 _ ^ ^ 

fW, Vegyük még fel a fűrészt, Jff 

tej* liftezzünk fel Az épületben m m jm 
testáljuk balra az ajtón a kódkár- | ff Jjg 
uát . így e gy raktárba 
k s*i lífSftí Az előtte iá 
\» üssük he az Al szí 
Vétel lopott papírról í 


ttunk, benne 
ijMIIentyúze- 
láz titkárnő- 
ámot 12112 ). 

. teszünk le. A kÖveljMfaolyosón a 
ajtó előtt egy alig látható drót van, 
sí tágjuk el a fogóval, s csak utána 
étjink be az ajtón. Egy kisebb “mü- 
* 4 be" érkeztünk, ahol a cflipeket az 
éberekbe ültették. Vegyük fel a 

Í . melyben az itt folyó munkák 

feljegyezve, s melyben Tucker sheriff neve lesben álló Houstonra, akiről távolíts* ti a chipet. 
t még négy másikat olvashatunk. Szálljunk Is* Ezután irány Garver Bárja, ahol Sawbuck minket 

ácsiba, s irány az áldozatok lakhelye, a meglátva egy túszt ejt. Nem muszály azonban megöl¬ 

nünk, hanem közelítsünk felé annyiszor, míg ki nem 
lövöldözi a tárát, s elmenekül Menjünk utazta, s ró¬ 
la is szedjük le a chipet. Most menjünk be a gyógy¬ 
növény buliba, s vegyük fel az amulettet, melyből a 
varázsereje Veromca lettan szói hozzánk, s azt kér¬ 
dezi hogy látni akarjuk-e őt. Természetesen igen 
(Agree..Azt üzeni, hogy a macskája. Elmo elvezet 
minket hozzá, kövessük hát a bntt előtt megjelenő 
macskát. Az autónknál Sterlingbe botlunk, aki épp a 
kocsinkon bütykölt valamit. Miután róla is el távolí¬ 
tott uk a chipet, hatástalanítsuk az autónkra szerelt 
bombát a fogóval s csak utána kövessük az autóval 
3 temetőbe a macskát. 


■Ezek cí bizalmgerfestto hermiWeiek n4Jisfték béuSteicsct c szolgálták 


§M? l ott ahol felvettük. 

A központi komputerteremben megtaláljuk a gyil¬ 
kos rendszer alkotóját, Simpsont, aki immár maga 
is áldozata lett saját művének. Beszéljünk vele, 
mire elmondja 3 program le kap esd ásónak a kód¬ 
ját, Szálljunk be a Virtual reality székbe, s a rend¬ 
szerbe belépve ismét használjuk az EMP-t. Ez le¬ 
blokkolja a vírust, s így a panelen végül beüthet¬ 
jük a kődet, ami a teljes rendszer megsemmisül é- 


DOGWOOD DRIVE 

Először is menjünk a könyvtár parkolójába, s 
vegyük ki az autó hátuljából a lámpát, és a 
pajszert. Ez utóbbi “műszerrel törjük fel Eddie 
Houston és Dennb Sterling lakását. Sterling 
otthonában az üzenetrögzítőn Ted 
Simpson hangját hallhatjuk, aki épp a 
Mi likvidálásunkkal bízza meg Ster- 
■ ■ lingel a garázsban pedig az egyik 
HŰL szekrényben egy pokolgép ékről 
(ílter szóló könyvet találhatunk, Haus- 
' ! tón la kása bán egy vámpírüzö tás¬ 
kából több más mellett egy ásó 
1 “ÍJ 1 kerül elő, a konyhájában, az ajtó 
mögötti szemetesben pedig egy 
koncertjegyet találunk. Menjünk balra 
az utcában, ameddig csak tudunk. Ott 
vizsgáljuk meg a posztert, majd hajt- 


A TEMETŐ 

Követve Elmot végül el jutánk Verőn Ica házához, 
de csak az egyik ügynökünkkel lépjünk be. azzal 
akinél NINCS az amulett. Vegyük le Ve/onícaról is 
a chipet. Immár a démon összes szolgáját likvidál¬ 
tuk, s visszafelé a temetőben megjelenik Stel [erez 
■ r 1 ' :,1T " egy démona. Készítsünk varázsfá¬ 
iét: fűrészeljünk le a parkban a 
somról egy ágat, az ágból vágjunk 
le egy korongot, majd ássuk ki 
Spike Clemmios (egy gyilkos) 
* csontvázát a temetőben, vegyük 

jfcftffiE gp. f ki a mutató ujját, amit a templom 
jL.3 MffÍim> u. konyhájában mártsuk a pap (egy 
| szűzi kifolyt vérébe, s írjuk fel ve- 
le a korongra a démon nevét. 
Menjünk a pap szobájába, vizs¬ 
gáljuk meg a padlószőnyeget, s 
■ gHH nyissuk fel a titkos rekeszt. Ve- 
-.-—■ftr? . | gyük ki a szellemiké könyvet. 


kezel he)oséq 


Sawtwck fegyveréret egy túszt ejt, ám szerencsére 
i Mm egy Cfmt Bestwgpd. 




























A WEST rovat olvasói között bizo¬ 
nyára sokan örülnek a nyári szünet¬ 
nek és a megérdemelt szabadságok¬ 
nak. Ha a hirtelen rátok szakadt sza¬ 
badidővel esetleg nem tudnátok mit 
kezdeni, ugorjatok el a WEST-be, ahol 
ismét csak egy csomó újdonsággal 
várnak titeket. Az első és legizgalma¬ 
sabb hír, hogy felszereltek egy olyan 
cs őrlőt, amellyel immár a legnagyobb 
méretű játékgépek is leszálbthatők a 
terembe! Elhárult tehát az akadály, 
jöhetnek az óriás beülös szimulátorok 
és a Jobbnál jobb SEGA masinák. A je¬ 
lenleg létező legszebb grafikájú autó¬ 
versenyéé játék, a SEGA RALLY is rövi¬ 
desen megérkezik a WEST-be (talál) a 
cikk olvasása¬ 
kor már ki is 
próbálhatjátok). 
Előzetesnek be¬ 
mutatjuk a gépet 
ís két kedvcsináló 


hónapban bőveb¬ 
ben is be tudunk 
róla számolni. 


LE IS U HE 


A gépek 
tesztelését 
UEim 

tette lehetővé, köszön¬ 
jük nekik, 

JURASSIC PARK 

Ebben a hónapban két beülös gépet ís 
tesztelhettem, ezek közül először a 
JUBAS5IC FABK-ot mutatom be nektek. 
Első látásra semmi extrát nem láttam a 
gépen, a kabin egy kétüléses terepjárót 
formáz, ahol a nagyméretű szélvédőre ve¬ 


títve látjuk az akciót - egy célkeresztet 
irányítva kell lelőni a megvadult őshüllő¬ 
ket. Lecsüccsentünk a haverommal, be¬ 
dobáltuk a húszasokat és megragadtuk 
a botkormányokat. Amikor megnyom¬ 
tam a 2 PLAYER índítógombot, 
ért az első meglepetés - a terepjáró 
kezdett száguldani a 
dzsungelben ( 
a grafika) a kabin 
milliméterre úgy dőlt jobb- 
ra-balra, előre-hátra, s 
úgy zötykölődött, ahogy az 
üt haladt! Összenéztünk a 
sráccal - “Jézusom”, 
és már két 
kézzel markol¬ 
tam a Joy^ 
sticket. Óriási méretű 
, • dinók rohantak felénk a 
^ képen, madarak csapód- 
tak szemből az üvegnek, 
bömböltek a lyrannosa- 
urusok és nekem már minde¬ 
nem izzadt, hogy célon tudjam 
tartani az lrányzékomat, A kocsi 
állat módon dülöngélt 
észre sem vettem, hogy 
már végiig is csináltuk a négy 
pályát. Komolyan mondom, 
próbáljátok ki ezt a gépet, 
mert ilyen még nem volt ■ ha 
ketten ültök neki és bedobtok 
fejenként 300 Ft-ot (ennyiből 
végig lehet Játszani), fantasz¬ 
tikus élményben lesz része¬ 
tek! A JURASSIC PARK 
az utóbbi hónapok lég- 
emlékezetesebb 
gépe volt. 

T-MEK 

A másik beülös ma¬ 
sina valamivel ko¬ 
molyabb témájú, 
mint a JF, neve 
T-MEK. Az ATARI 
GAMES készítette és 
elég ritka stílust 
képvisel az arcade 
gépek között - lénye¬ 
gében egy hi-tech 


tankszímulátor. Feladatunk az, hogy trr 
füturisztikus tankot - MEK-et - irányítva, 
kinyírjuk a többi versenyzőt és megnyer¬ 
jük a IS lépcsőből állő bajnokságot. Hír¬ 
ben 6 főellenféllel is meg kell majd küzze- 
ni és a játék végén ott vár Uazrac, a íz- 
gonosz is. Kezdéskor 6 tank közül vá¬ 
laszthatunk, melyek 3 tulajdonságban 
(sebesség, fegyverzet, pajzs) különbőzre 
egymástól Miután beültem a székbe r:« 
tön feltűnt, hogy a Játékot két (I) jcyji 
kel kell irányítani. Ha egy kart hasimé 
lünk, vagy mindkettővel ugyanarra mre¬ 
günk, az Z-Y koordináták mentén 
meg a tank. Ha ellentétes irányba toké i 
karokat, akkor villámgyorsan furduim tu¬ 
dunk - lényegében tehát a lánctalpak ín- 
kezesük. Mindkét k=.- 
ron 3-3 tűzgomb találhat: 
ezekkel a különböző fegrr=> 
aktivizáljuk. 

Az arénában ra 
tünk kívül tt— - 
műm három m- 
sik MEK is köm. 
mindenki mindez 
ki ellen. A két-’ 
nyő alján egy ra 
mutatja a v 
biek helyzeté:, : 
rendelkezésre s 
időt és a helyem 
sulikét. Csak akm- 
kapunk jutalonyátékct. 
mi kerülünk ki győztesen a meret::. 
Igyekezzünk kilőni minél több ellenfelet i 
pontszám miatt és a roncsokon átha-rri. 
mindig vegyük fel a zöld energiatöltő k 
tályokat is. A pályán gyakran 
zunk lebegő gépekkel, melyek alatt ■ 
fénycsöva van - ezek alatt átmenve b 
juk a fegyvere 
két újratöltet 
Mint az az -= 
mertetőböl ^ A: 
szik, a T-MZH 
nagyon tgéz-ri 
és összetett ztz 
az oknak am 

lom, akik 
lik a komoly 
hívásokat é: 
szimulátor: ki: 
A grafika 
egetrenge:-:. 
ehhez ajáte 
pont mégis 
Csak 

ként mozizz 
megnyerés 
szállottaki 
hogy pársia: 
ríntból ezt á 
pergépet i= : 
hét végeim 
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v< . r.E az köztudott, a 
■ i- uborkaszezonnak 
-zam.it a számítógépes 
cirkok világában, hi- 
szén ebben a három 
: : napban szinte alig 
- -znek meg új anya- 
: v. Nem így van ez a 
LyNGA-nál, akik fo- 
. “ulosan adogatják 
w az új filmeket, kez- 
; meg az izgalma- 
ttbbnál-izgalmasabb 
tori zatokát, éjt nap¬ 
pali* téve szinkront 
:^-;ak a történeteket, 
toogy őszig se kelljen 
nk omnnfc . Az a 
f3sn T amit most be 
, k mutatni azt 
S :; nyitja, hogy a 
L\NGA a forró nyári 
napokra is tartogat 
zaesjepetéseket. 


PATLABOR - 
MOBILE POLICE 

v NL4NGA filmek kö- 
::c elég sok foglal ko- 
z: ct már a jövő század 
e iepzelt rendőrségé¬ 
in A PATLABOR című alkotás egy sike- 
w japán televíziós és videó sorozatra 
rpúl. de ezúttal csak egy izgalmas történc- 
: dolgoz fel. 1999-et írunk, a helyszín 
7:*>o, főszerepben a MOBILE POLICE, 
a városi zsaruk, A cselekmény közép- 
>xitjában azok a nagyméretű pilóta által 
irányított robotok - LABOR-ok - 
állnak, melyeket a tokiói rendőr¬ 
ség állított csatarendbe a 
bűnüldözés szolgálatában. 
Az új fegyver már-már 
visszaszorítja az 
immáron tetéző 
bűnözési hullámot, 
amikor is egy titok¬ 
zatos öngyil¬ 
kosság ka¬ 
varja fel a 
kedélyeket 
a városban. 
A tragédia 
kapcsolat¬ 
ban van az¬ 
zal a monst¬ 
re építkezés¬ 
sel, amely a kikötőben 
folyik - ott épül 
ugyanis a titokzatos 
Babylón Project, 
Vajon mi a kapcsolat 
az öngyilkosság, az 
üj Mobile Poiice 
AV-XO Zero Labor 
és egy megvadult 


prototípus tank kö¬ 
zött? A főszereplő 
zsaruk Noah és Azu- 
ma nyomozást indíta¬ 
nak és rájönnek, hogy 
a városra vigyázó 8 
ezer (!) Labort valaki 
megfertőzte a BÁBEL 
vírussal - és ez bizony 
Tokyo pusztulásához 
vezethet. Hőseink el¬ 
keseredett háborút 
indítanak a vírus for¬ 
rása ellen, amely a ha¬ 
talmas BabyZon Pro- 
ject toronyban rejtő¬ 
zik. A film majd’ 10Ű 
perces. A MECHA- 
kat az a Yutak 
Izubuchi tervezte, 
akinek a SPACE 
CRUISER YAMATO, 
a STARSHIP TROO- 
PERS, a MOBILE 
SUIT GUNDAM és a 

sílent moebius 

robotjait köszön- 
hetjiink. Á ra¬ 
jongók ezúttal 
igazán el lesznek 
kényeztetve! 

MANQA SZÓTÁR 

A MANGA rovat olvasása és a filmek 
megtekintése közben bizonyára találkoz¬ 
tatok már olyan ismeretlen szavakkal, 
melyek jelentésével nem voltatok tisztá¬ 
ban. A következőkben néhány olyan ki¬ 
fejezést magyaráznék meg, melyeket ez¬ 
zel a stílussal kapcsolatban gyakran 
használnak, 

- ANIME^ Ez a szó minden olyan alko¬ 
tásra vonatkozik, ami ‘japán stílusban-' ké¬ 
szült. Leginkább a nem japán nemzetiségű ra¬ 
jongók használják, hogy megkülönböztessék 
az amerikai és európai animációs filmeket. Ha 
egy mű nem Japánból származik, akkor az 
nem Anime. 

- MANGA: ja¬ 
pán szó, jelen¬ 
tése képregény. 

A mangát általá¬ 
ban minden korú 
és nemű japán 
ember előszere¬ 
tettel olvassa, 

- CHARA: a 
mangában előfor¬ 
duló karakterek/ 
szereplők rövidí¬ 
tése, 

- MECHA: kur¬ 
tított szó, a l 'me- 
ehamküs” megít 
lelője. Az égési 
kis masináktó 


kezdve a toronymagas robotokig mindenre 
használják, 

- MOBILE SUIT: a megnevezést először a 
GUNDAM sorozat megjelenése után kezdték 
használni. Egy olyan mechát jelent, melyet 
ember (pilóta) vezérel, de működése és teljesít¬ 
ménye szoros kapcsolatban van a pilóta fizikai 
állapotával, erejével, szellemi teljesítő képessé¬ 
gével, A Mobile Suitck lehetnek egyszerű 
“exoskeleton”-ok (mint például Ripley had¬ 
nagy rakodógépe az Alién 2-ben) és lehetnek 
30 méter magas fel fegyverzett robotok is, 

« 0AV: Ürigjmal Animation Videó - olyan 
film, amelyet az alacsonyabb költségek miatt 
kifejezetten videós megjelentetésre szántak, 
nem pedig a mozivászonra. 

- CHAN; tipikus japán toldalék, jelentése 
kedves/cuki (mindig pozitív beállítottságú ál¬ 
lat r a/személy re/lény re alkalmazzák). Általá¬ 
ban kis állatok, gyermekek nevéhez illesztik 
hozzá, de a szerelmesek is használják egymás 
között, pl. MARUKO-CHAN, A mángában 
egy speciális stílust képviselnek a chanok, hi¬ 
szen vannak olyan filmek és képregények, 
melynek szereplői miniatűr, “Bugyiitán’’ gy e¬ 
rekes robotok vagy kissrácok. 


- $D: a Super Defurmed rövidítése, például 
SD GUNDAM: az SD-k ‘‘törpe" verziói a 
Mediáknak és a Charáknak. Ellentétben a 
Chunokkal, a? SD-k kifejezettek negatív jelle¬ 
mű szereplők Ls lehetnek. 

Martin 



























A Satum a sikerét nem utolsó sorban a naroware- 
rel egy id□ ben megjelent 3D-s bunyós játéknak, a 
Virtua Fightemek köszönheti, amely szinte példát¬ 
lanul 1:1 arányban kelt el a géppel, azaz minden 
eladott Salurn mellé Jut egy. A VF éta azonban 
megjeleni az ugyan kevésbé játszható, de szebb 
grafikájú PS-X-es Toshinden, s ezután sokan leír¬ 
tak a Satumt. Az ANf2 viszont már ígéri a VF2 
megjelenését, ami grafika El ag sokkal jobban meg 
fogja közelíteni az ered éli játéktermi gép színvo¬ 
nalát, mint például a Daytona USA Satum konver¬ 
ziója telte, tehát téves az a feltételezés, hogy a 
Daytona már kihozta a Satumból a maximumot. 
A UF2 előzetes képei alapján ezzel leljes mérték¬ 
ben egyet érthetünk, A második részben nem csak 
az előző rész karaktereire "húznak" textúra 
mapperi grafikát, hanem a teljes játékot újra ír¬ 
ják. A játék meg jelenése az év végére várható, s 
ha minden igaz, nagyjából ebben az időben 
játéktermekben már a VFS-taa dobálhatjuk az 
aprónkat. Az AM? még egy másik nagy durranást 
is tervez a Satumra, a Virtua Copot, amelyhez 
minden valószínűség szerint (ugyanúgy ahogy 
a Daytona USA-hez a kormány) majd egy pisztoly 
is beszerezhető tesz. 
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JVIég a Eaytona előtt minden valamire való játékterem sztárja a V irta a Racing volt. A VR azóta 
már megjelent Mega Drive-on, és 32X-en is, most pedig a Time Warner Interactive gondozásában 
elkészült Satumra is. Természetesen ez a legjobb ás legszebben kidolgozott verzió, persze még 
JJ több kocsival és még több pályával. A versenyben a szokásos négy télé kameranézetből mehetünk 
I akár különálló futamokon, de immár választható az ún, Grantí Prix Módé is, ami egy 10 menetes 
bajnokságot jelent, amelyen 15 vetélytárssal kell összemérnünk a tudásunkat. Míg a 32X verzió 
öt pályát tartalmazott, addig a Saturnos társa már tizei, melyeken hat különböző kocsival száguldoz¬ 
hatunk, az 1960-as évjáratú Formula autótól kezdve a legmodernebb Forma 1-es kocsiig. A prog¬ 
ramozók keményen dolgoztak, hogy a “hazavihető verzió" lG0%-ig megegyezzen, sőt felülmúlja 
a játéktermi változatot. Ennek érdekében a szórakoztató részletekre is ügyeltek, - hogy egy példát 

említsek: ha Ausztráliában 
■ neki megyünk egy fának, egy 

koala mackó csúszik le a fa 
törzsén, majd visszamászik, 

I de találkozhatunk majd a pá¬ 
lya körül ugrándozó polygo- 
n os grafikájú kengurukkal 
is. Összegezve tehát egy fan- 
laszti kus konverzióról van 
szó, de ettől függetlenül a 
Paylona császárságát nem 
veszélyezteti. 






Japánban még mindig az RFC műfaj 
számit a legnépszerűbbnek, így nem cso¬ 
da. hogy a Sega és a Sony is ilyen irányú 
fejlesztésekbe fogott a következő gene¬ 
rációs gépein. A Manga rajongók számé¬ 
ra külön örömet jelenthet, hogy olyan cí¬ 
mek jelennek meg, mint Síue Seed, vagy 
Magíc Knight Ray Earth. Jön a T&E Soft 
: adózásában a Virtual Hydlide, a régi Mega Drive játék folytatása, amiben a 2D-$ 
ibrázolást klassz 3D-s, Doom-szerű grafikával cserélték fel. En személy szerint nem 
rogyok RPG rajongó, de he a jövőben ilyen játékok fognak kijönni, azt hiszem én is 
cd vet kapok hozzá. Már tényleg csak egy Virtual reality sisak hiányzik hozzá, s teljes az illúzió. 
Ez Egyelőre persze még csak álom, de úgy érzem ez is hamarosan valósággá fog válni. Az év 
későbbi felében várható a Rig Lord Saga megjelenése, ez szintén egy 3D-s ábrázolásé RPG 
esz, de ebben nem egy realisztikus világban bolyonghatunk, hanem inkább egy 3D-s rajzfilmbe 
::~ppemink. 




mim M f M| jl] »l|jf f f íijíf ! 1 ÍÍTTf nr-i 

IBiiiiliiraA'** 


. Rally megjelenésűnek a híre azt hiszem nem 
ovira a (leendő) Satum tulajdonosok szívéi de- 
'|ija meg, hanem inkább azoMt, akik bizonyos í| 

zinűlefl Lm is akad olyan, alt meg tudná állni, 5 

ne dobjon he 5 db húszast (l| a Dsyfena USA-be. gaj; 

aztán legjobb esetben max. 3,5 percet autóház- 
, n Ilyen Jómagámhoz hasonló *örflíiek" szó- új rri 

örömhírrel szolgálhatok: u Sega még a Daytoull :i;;: ' ^ 

:ssze felülmúló rally szimulátorra! rukkolt ki, s I .. .. . ly 

: . kerül egy ilyen dlomgép kis hazánkba is. Ajá~ 

tehát egyelőre otthoni még nem látszhatjuk, s sajnos u « m , mmnw * v*™ 

ifiben ‘■szílletoir az AME csapatából, akik mint tudjuk n Daytona elkészítéséért voltok '‘felelőnek' 1 , Most Is 
sivatagban és hegyvidéken. Kétféle kocsi, egy Toyota Cellca és egy Lancia Delta Ml 
a Sfi bálterei, épületei olyan fanlaszlikusan élethűen ét részletesen vauitok kidolgozva, hogy színia már 
i. egy helikopter követi m eseményüket, s míkörhen ezt teszi, néha a rotorja felkavarja f íz út porti. Az ar- 
. r cdfek, Így ölelnie valószínűleg nem is tudunk sunyira a versenyre figyelni, hanem csak azon leszünk, 
mi nehéz ü dolog, a gép ftjitszi t míliárer szerepét, s ítijndlg közti, hogy mikor, merre, milyen éles to . 

ti t:i van eltolva, ezzel Is a valóság Iflűzlótát ketlve, A maximális élethüség ráadásul az e . 

végezni, azl hiszem már mosi elkezdheti félrerakni a zsebpénzét. 


,„L iiuy} Ilim' 


f /ÉlL, 












M/teMlíííij 


6 . évfolyam 6. szám 




































FOS 


tervek 


így is hogy 


tosok érzéke- 


hogy a repülök 


hát ez nem csoda, 


amiből nekik már cí 


A második Psygn i 


izotrt sokkal 


lét gép ősi 


zere) 
Unke 
ham* 
ellet 


ök 
köz< 
föbi 
két 
dó I 




a fö hangsúly, 
ncsderby-hest 

^ '•itni WrtrtiF 


nál - mint például a Ridge Racernel t 
még inkább a Sega Daytonájánáí - gy 
kori zavaró jelenség, hogy a gép űsí 
késön rakja ki a hattér részleteit. Enm 
elkerülése végett a Wipeout-ban úgy h 
lyezték el a kanyarokat és a pálya mer 
tereptárgyakat, hogy azok eltakarja 
vagy legalábbis eltereljek a figyelmű 
két arról a pontról, ahol a gép épp kira 
ja a következő pályarészt. Maga a gra 
ka egyébkent - mint az a képeinken 
latszik - nem mindennapi, tökéletest 
árnyékolt, és részletes: a pályák kör 
például a hirdetőtáblákon különböl 
valós hirdetések kaptak helyet- 
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elhelyezett infravörös kamerával veszik 
fel a valódi mozgásokat, s így 
alakítják ki a polygonos szereplőket 
Mindez persze csak gyönyörű figurákat 
jelentene, de a Deíphine nem érte be 
ennyivel. A játék hátterei ugyanis nem 


az Aione in the Dark szerep- 
tőjével Oöom-szerü pályákon 
kószálnánk. Mindezek követ¬ 
kezményeként a játékmenet is 
megváltozott, s az akcióba több 
katarid elem vegyük így például 
nem leszünk annyira egyedül, 
mint a Flashbackben, több sze¬ 
replővel kelt majd kapcsolatba 


egy Prince of Persia nevű 


nyújtsa 















































































igazi áttörés azafban a 
NES 1985-ös megjele¬ 
nés* volt, amelybál 
csak az első érten 
több mint egymillió 


Ujjúnkban már sok szó esett a Sega illetve 
a Sony következő generációs gépeiről. De va¬ 
jon mi a helyzet a Nintendo háza tájékán? 

Nos, egyelőre még elég nagy a csönd és a tit¬ 
kolózás a Nintendo legújabb csodagépe lörüf, 
mely - mint az már közismert - az Ultra 64 ne¬ 
vet kapta. Más cégekkel ellentétben a 

Untéról nem verte nagy dobra, hogy mit fog \ _ 

tudni az új gépe, sót mindeddig úgy tűnt, hogy inkább 
szándékosan hagyja az érdeklődőket sötétben tapoga¬ 
tózni. Néhány érdekes információ azonban már kiszi¬ 
várgott. ezeket osztjuk meg most Veletek, de hamaro¬ 
san valószínűleg több konkrétummal is tudunk szolgát* 
ni, mivei mire ezeket a sorokat olvassátok, + 1 ' 
a gép már bemutatásra került Amerikában. |f 


lenese is, t doboz, és az irányító formája* ameíj a 
JlÉS-tfJ áttérőén minden kontinensen azonos les. 
Termeszei esen a legnagyobb titok a gép telkét* az Uí- 
jft fpsetet övezte* amelyen mostanra már elvégezték m 
'utolsó simításokat is, tehát az összes U64 jilétAK 
fejlesztő céjmegkajjta a végsó hardware*!, és a hű¬ 
séges eszközöket, amelyek Silicon Graphics lml| 
ken futnak- (Korábban ugyanis csak egy UB4 eme r: 
űjlt rendelkezésre*) Immár tehát kb. IDD ilyen retesz 
■tedik szerte a világon, s ez a tény - bár még a ga 
ró|^te[ent - már sejteti u 1164 programmal ve :: 


HOGYAN IS 
KEZDŐDÖTT? 


Az 1839-ben alakult, játékkártyákat gyár¬ 
tó cégről akkor még senki nem gondolta 
volna, hogy egyszer egy multinacionális 
céggé növi ki magát. A Nintendo 1977-ben 
váltott profilt, amikor a Mitsubishivel kar- 


VT 1 -VÍ 7 / ketyeg, egy 128 bites hos sza í. Igm 

ri r I bá^ffibbek kozott a gépben taróc 

I még egy 64 bitet 1 DtFMHus ró 

| pmcessró es egy szinftíp 64 ró 

i Nintendo gondolt egyet, $ hamarosan a 64 bites Ultra fosztható színek száma pedig 16,3 millió. Az H64 M 
64-gyei jelentkezik. polygonos grafikájával kapcsolatban szálba ??*=.: 

híreit keringenek: egyes fejlesztők aHHHE] 
Ü64 ez irányú tudása majdnem hárommta • NI 
ének. Végül, de nem utolsó sorban a gép i fiiró bk 
ra is tökéletes élményt biztosít, hiszen a zéróét s j 
Már nem titok, hiszen a Nintendo hivatalosan is beje- ef foktőket 32 csatornán keresztül sztereóbar \ ró 

lentelte, hagy a bomba szeptember 2-án fog robbant, hatjuk. Azt tehát már most megáiIapithat. x. 

magyarul ekkorra kerülnek az első U64 esek a boltok hardware egyedülálló a maga nemében, mess* wfzx 

po Ica Éra. Mostanra vég legessé vált a gép külső megje- fadja az U64 összes veié lytársát. 


>EN KÉSZÉN ALL 
A STARTBA 









A IÍ6F0MTO! 


s 
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J '■ "jél" 24 bites grafikákat tatnak gyorsan 
’v*\ és egyszerűen tenrfezni. A Nintendo 

, K _ is hamarosan felfigyelt ennek a 

r 'SKJSBy " í t programnak a képességeire, így ma 

^ 1 E | ^nf nT A ,y ' j | 'f|? már ott tartunk, hogy amint egy sott* 

i I wareház bejelenti, hogy fejleszteni 

Mór akar Ultrára, a munkáim: azonnal 

46É . : jl \ meg is kapja az Aljast. Hogy ennek 

í i®' f mi lesz az eredménye, azt már ma is 

láthatjuk. Nem kell hozzá mást ten- 
i ^ *— JfKSr nőnk, mint bemenni egy játékterem' 

J sí jtá Wríá- üe > befurakodni a telleUietö legna* 

*a|cj§r"^ . =£jipí"* gyobb tömegbe, melynek közepén 

h^^aST *UE m min riea Bizonnyal a verekedés játé- 

iMw kokirtályáf, a Kitler tnstinctet talál' 

M 3 hatják. A Küler Instinct most már 

egészen biztos, hogy el fog készülni 
az otthoni konzolra is, s ami a hírben 
fantasztikus, hogy a Rare nem majdnem ugyan olyat, 
Jm m J£ rn*m j| hanem mivel a hardware olyannyira erős, valóban 

JUpjP-*. 10fl% os konverziót ígér, sőt az otthoni verzióban 

- még néhány extra dolog is helyet kap. Ezek után 

tünk kerülni? ', A Nintendo azonban ebben a vessetek egy pillantást a kepéinkre, a Gametek 

:n is bankot robbant. A szóbeszéd ugyanis készülő ftoboteehjére, s még világosabbá válik, 

os árrét szólt, de immár hivatalosan is beje' hogyan fognak a jövő játékai kinézni. Természete- 

hogy a gép ára 250$ alatt lesz. (Ez, ha min* sen Ultrára is ^«suna[dMaria 5 s legfrissebb érte- 

Wagyaroiszágon kb, 50.DOH forintos árat fog sütéseink szerlnfijE^Mjjtei a technikával fog 

\ Az U64 tehát egyszerűen le fogja söpörni a készülni- Az említettem* a 

ti át s a Sony és a Sega minden bizonnyal 3D-s textilre mappef( ^J J|||||^g másik leg¬ 
lesz árat csökkenteni, ha nem akar|ák t hogy bizonyít jobban, 


K fontos dologról, nevezetesén, 
i a programok. Nos, az már biz* 
(unens gépektől ettér&en cárt- 
diái fog működni, ami - legalábbis kezdetnek - 64 
i kártyákat jelent. Bizonyára ennek a bírótok a hal- 
T-Dst sokan csalódtak a Untén dóban. de a ség a 


Ujjkp - 4^ J , Ezek után soka n a rra 
^ «£%■ * gondolhatnak, hogy 

a SNESt immár akár 
gondolván, hogy hamarosan az el* 

totóftVttlES sorsára jut. Erről azonban még 
tWbtstttcs szó. Az Alias-szal nem csak U64 - re , 
TtMMH AlfiES-re is folynak fejlesztése k f s az első 
a maré gondoiásábip megjelent 

Bwfcaj jffiif Country-t már mag fa dudálhattuk. 

fitóri&ey Kong SNESen mindáHMaetetet felül múló 
SKert ért el, több mint 6‘trillió darabot adtak 
el belőle, s ezzel elnyerte n 19S5-ös Év Játéka 
kitüntető címet. A frenetikus fogadtatásra való * 

tekintette] persze _ 
sajnos azonban csak jövőre varkato 
Az SNES tulajok az tóén tóéi kit fő ÉtóoRsá^ra 

számíthatnak: az mFWwr®IW FXS-es chip, 
^tóMMtóégre a Nintendo kiadhatja azokat a visz* 
fipnen polygonos grafikájú játékait, amelyeket 
fűdig a régebbi chip lassúsága miatt nem tudott 
piacra dobni. A másik dolog, az SA-1 chip csak 
később várható. Ez a IIMKz-en ketyegő chip az 
FK chiphez hasonlóan a kártyákban kap helyet, 
a feladata pedig a kártyákban tárolt adatok gyors 
kí tömörítése tesz. Ezzel a módszerrel 64 megás 
kártyákat lehet majd kiadni. (Ez megegyezik azebggi 
U64 kártyák kapacitásával.) A chipreeűpp#KaK 
kétfejUÍKj(|ésjön ki, ámmmdaJ^i^Mreadjaki, 


Jyen jő, nem 

várhatnak 
gyors si¬ 
kert, ha 


tm Ut j .^ii.i...ii.l . i ■ ■ V játék hozzá 

már a megjelenésekor; Most pedig vessünk egy pillan¬ 
tást a megjelenő játékokra, s azok minőségére! 

Bizonyára mindenki látta mára moziban a Terminator 
21 vagy a Jurassíc Parkot, esetleg a Maszkot, Ezen 
filmek egyike sem készülhetett volna el egy bizonyos. 
Alias nevű programcsomag nélkül, mellyel a fejlesztők 





























* 


Síp! Bip! Nem, ez nem a mosópor reklám, ha* 
nem ez az a hang, amelyet a Besert Demelifíon 
bekapcsolása után hallhatunk. Ennyiből - vagy 
legalábbis a képeinkre pillantva - gondolom 
már mindenki rájött, hogy a főszerep ismét a 
Gyalogkakukké és a Prér[farkasé. 

A Hanna/Barbera rajzfilmek mi miig a kedven¬ 
ce im közé tartoztak, s azon be¬ 
lül is a Préri- 


farkas idétlen kedéseit tartottam a 
legszórakoztatóbbnak, így tehát nagy 
örömömre szolgált, hogy a Rcadrunner 
2, avagy A Prerifarkas Bosszúja után 
a legújabb gyalog kakukk os játékban is vá¬ 
laszthatom kedvenc szereplőmet, ugyanis a 
Desert Demolitinn-ben ml dönthetjük el, hogy 
üldözik, vagy üldözöttek akarunk lenni. A 
játék hozza a Looney Tunes játékoktól 
megszokott színvonalas grafikát, a két főhős 




és az animációjuk egy az egyben mint a rajz¬ 
filmben, s ugyanaz elmondható a hanghatá¬ 
sokról is, 

A kártyán összesen nyolc pályát találhatunk 
a kietlen sivatagtól kezdve egy kis vonato¬ 
záson keresztül az AGME gyárig. A pályá¬ 
kon a feladat mindkét szereplővel ugyanaz: 
adott idő alatt eljutni a kijáratig. Ebből adó¬ 
dik a program egyik il lázi érőm belő hibája: 
a kakukk elkopása - holott a rajzfilmben ez 
volt a fo cél - csak némi bonuszt jelent, a 
kakukkal játszva pedig csak energiavesztesé¬ 
get. így a játékmenet nem túl válto¬ 
zatos, de ezt szerencsére a farkas mesterke¬ 
dései némileg ellensúlyozzák, ugyanis mi: 
de gyík pályán az itt-ott taíá Iható ládákba: 
a rajzfilmből Ismerős különböző eszközök 
állnak a rendelkezé¬ 
sünkre. A pályák:’ 
ezeken az eszközö¬ 
kön kívül taJáihatu - * 
még kaját (a kakukk¬ 
nak madireledeit 
szegény coyote-n^i 
viszont vifamínokkaí 
kell beérnie), turbc 
sebességet, életeké 
és végül bélyegeket 
Ha egy pályán össze - 
gyűjtünk 125 bélye¬ 
get, bőnusz pályákra 
juthatunk. 

Mindent összevetve 
tehát, aki szereti a 
rajzfilmet, annak : 
játék is tetszeni fog, 
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1 Martai Kamtot éve meg' 
imádott A MK3 játéktermi 
■rwatájának áprilisi megjelenősével a 
r ams egy egész Martai kampányt indított 
e. Az arcade verziót hamar kötetik a í 
zrés változatok, elsőként szeptemberre 
Sajnosai $NÉS, az UItrafi4 és 
sféí verziók csak 96 áprilisára vár 
atal, ami annak köszönhető, hogy a 
aty mélyen a zsebébe nyúlt, így hat 
*:«pig kizárólag a PS-K-et illeti a 
ci^zoios változat joga. A PS*X vál- ; 
szíttal egyídóben mellesleg máris 
radják majd az arcade gép rnd- 
rss tott változatát, melyben 
ae: több karakter lesz. A MK f 
?*í persze nem csak a jaté- 
at tartogatja számunkra: 

^ -sban Amerikában élő 
■ show indul útjára, s 
■eg ugyanebben a hónap- 
zh animációs MK videó 
esz kapható. A hah a tortán 
tű g a New Líne Cinema MK 
sezrfílmjének a megjelenése lesz, ami 
Amerikában már nyáron látható lesz, 

: «rpk ■ néhány hónap késéssel 
jfTH - kis hazánkba is eljut. A film 
zeng több milliós költségvetéssel ké¬ 
zi rengeteg trükköt, és speciális ette 
»í fog felvonultatni, úgyhogy a New Une 
tesa legalább olyan sikerre számit, mint a 
■ 2 raiyi évimé Lies-ja volt. 

* érjünk azonban vissza a látókra. Összesen 14 
traktor kőiül lehet választani, eb bőt őt a 
tftl ból jött át, kettő az első részből tűnt fel is 
Ht Sonya és Kanű, akik a második részben csak 
i -iííérben megkötözve voltak láthatók), a mara¬ 
dt hét pedig vadonat új szereplő. A játék grafikája 
i főnképpen szebb lett, bár a szerepűik most is 
feltől ügyig digitalizáltak, tehát ebben nem sok 
tártam történt, a hátterek azonban színesei' 
e^ak valamivel. A szebb graílkához persze a 
s csúcs hangetfektek dukálnak, így 




EHTERTAimENT SYSTEM 


i m is csoda, hogy a SNES váítooeat áttöri a 16 megás határi , 
1 24 esetleg 32 megás kártyán fog megjelenni, 
i szépsége mellett a MK3 igazi erénye azonban most is 
£rk a bizonyos rejtett dolgok, amelyekből a program aty- 
i td Boon szerint “tonnányr vau elrejtve, s mire mind- 
r: i i;re rájöhetünk, évekig is eltarthat. Hogy ezzel kapcso¬ 
sán egy példával éljek: már a harcosok választásánál tá¬ 
vozunk egy hatjegyű kódsorral, melynek jegyeit az irá- 
. j .ógú rabokkal állíthatjuk be, egy-egy kóddal pedig titkos 
Síztek vihetők be. A kivégzések terén is nyújt újat a jó- 
: a MK2 körül Is keringtek már pletykák bizonyos anl- 
_ftty-raí, ez azonban a MK3-ban már valóban benne van. 
E: egyébként annyit jelent, hogy harcosunk valamilyen fe¬ 
di változik, s ellenfelét egyszerien szétmaóangolja, 
melíty-n kívül persze most Is van fatality. babality és 
ship, valamint még egy újdonság, a Mercy müve, 
yel megkegyelmezhetünk ellenfelünknek, aki még 
s energ lát kapva tovább küzdhet. Nagy hangsúlyt fék- 
t állítólag a játszhatóságra is, s a készítők szerint nin- 
t kivédhetetlen ütések, azaz a küzdelemben nem a 
n múlik a sorsunk. Ez utóbbi megállapítást azon- 
hogy ószinték tegyünk - aki már játszott vele, erősen 
e vonja. 


Már arról beszámoltunk, hogy a 
IT Nintendo egy új FX cfiipet fejlesztett 
_ ltj, nézzük most milyen játékok vár* 
hatók rá; míg a Segának minimum 
m agy 32X-re va n szü ksé ge, h agy el ké¬ 
szítse a Virtua Fighterét, addig a ) 

Ninte adónak elég volt az új Super 
FX2 chipje* hogy kiadja az FX 
fftjhtert. Na persze grafikailag a já¬ 
ték nem hasonlít annyira a játékter¬ 
mi gépekre, hiszen a figurákat nem 
textúra mapped polygonokból épí¬ 
tették fel. Éttől függetlenül azonban mindegyik harcosnak teljesen egyedi formája van, s küzdő stílusuk 
is teljesen különböző. Nem mindennapi anyaggal van tehát dolgunk. 16 bites gépen legalábbis biztos 
hogy nem fogunk hozzá foghatót találni 

A következő hír azonban gondolom még több SNES tulaj szívét megdobogtatja, hiszen jómagam sem gondol¬ 
tam volna, hogy a PC-s szimulátorok egykori királya, a Comanche valaha megjelenik 16 bites gépre. Nos. az új 
FX chipnek köszönhetően ez is megtörtént. A grafika ugyan egy kicsit “pixelesebb" lett mint a PC verzióé, de 
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Sággal pedig nincs semmi 
probléma. A játékmenet most 
is inkább a lövöldözős akció¬ 
hoz áll közelebb mint az igazi 
szimulátorokhoz, tehát legin¬ 
kább csak jó reflexekre lesz 
szükségünk, hogy kilőjük a 
tankokat, helikoptereket. 
SAM-eket. A Comanche a leg¬ 
jobb példa rá, hegy igencsak 
korai lenne még az SNES-t leír¬ 
ni, $ hogy a Nintendo az új fej¬ 
lesztései ellenére, még nem 
hagyja cserben a Ifi bites gé¬ 
pük rajongóit. 

Vári Zoltán 








































fcus/programozó páros a múlt hónap óta. 
Elkészültek a pályák maszkjai és az erre 
a 'csontvázra" felhúzott grafika is- Hogy 
pontosan mit jelent mindez? Arról van 
szó, hogy egy-egy pálya megszerkeszté¬ 
se először papíron történik, majd a meg¬ 
álmodott formák számítógépre kerülnek 
egy erre a célra kifejlesztett editor segít¬ 
ségével, Itt történik a karakteres grafikai 
elemek egymás mellé Illesztése, s a pá¬ 
lya elnyeri végső arculatát. Gondoltátok 
volna, hogy a legbonyolultabb kinézetű 
pálya is maximum ISO féle karakterből 
áll csupán? Ezek megfelelő egymás mel¬ 
lé illesztése, illetve az elemek pontos 
megtervezése komoly előkészítő és ter¬ 
vező munkát kíván. 

Amint elkészült a váz, a grafikustól a 
programozó veszi 
át a stafétabotot. 

Meghatározza és 
mátrixokban letárol¬ 
ja a sarokpontokat, 
a tereptárgyak he¬ 
lyét és a földön el¬ 
helyezett bonúszók 
elhelyezkedését* 

Ezekből a mátrixok¬ 
ból hívj a le majdan 
a program menet 
közben, hogy a játé¬ 
kos ütközött-e vala¬ 
melyik terep¬ 
tárggyal, áthajtott-e 
valamilyen extrán, 


6- évfolyam 6, szám 


járgányok nagysága miatt kellenek, ha¬ 
nem a finomabb grafikai megvalósítás 
céljából* így lehet elérni azt, hogy a C64 
eléggé sár kos és cikcakkos felbontása 
helyett finom, lekerekített és még ilyen 
apró méretben is fel ismerhető autókkal 
játszhassunk. A technika lényege dióhéj¬ 
ban: négy darab nagyfelbontású {HiRes) 
sprite egymásra helyezésével és megfele¬ 
lő el csúsztatásával elérhető az a grafikai 
minőség, amely például Amigán megszo¬ 
kott, de C64-en csak ezzel a kís trükkel 
oldható meg. Ez így elmondva pofonegy* 
szerűnek tűnik, de képzeljétek el mindezt 
a második autó esetében is, plusz vegyé¬ 
tek hozzá, hogy a programnak nemcsak 
arra kell ügyelnie, hogy a 2*4 sprite ho¬ 
gyan viszonyul a terephez és tárgyaihoz, 
hanem az egymáshoz való viszonyát is ál¬ 
landóan le kell kérdezi {értsd: mi történ¬ 
jen, amikor a két autó összeütközik i. 
A grafikai finomságokhoz még egy adat: 
egy kisautó 360 fokos körbefordulása 16 
fázisból áll, s minden fázishoz 4 sprite tar¬ 
tozik! Sokan kérdezték a fejlesztőktől. 


hogy miért csak két autó száguldozik a já¬ 
tékban: a válasz azt hiszem most its t 
mindenki számára egyértelmű. Nem ket¬ 
tő, hanem pontosan nyolc “szellem 
(sprite) hajkurássza egymást egyszerre. 

Végül vessünk egy pillantást az el készük 
pályákra. Amit a képeken láttok, a 4 fe e 
helyszín 16 pályája közül egy-egy fel ül né¬ 
zeti kép {még nem készült el teljesen a re- 
gyi pálya, így arról még nem tudok képei 
bemutatni)* Érdekességük, hogy egésze- 
pontosan 1000x576 pixel nagyságúé* - 
már csak a poén kedvéért is* Kies *r 
több mint 3 képernyő nagyságú vízszir 
sen és majdnem három képernyőnyi 
gölegesen. Ismértelten köszönetét 
dunk a Stadlbauer Kft-nek, akik módé r- 
ikkef segítik a fejlesztést. 


vagy hogy egyáltalán a pályán belül ma¬ 
radt-e. A lekérdezés eredményei lehetnek 
az olajfolton való megcsú¬ 
szás, a sárfolton való le¬ 
lassulás, a bónuszok fel¬ 
vétele, illetve irányváltoz¬ 
tatás és sérülések beszer¬ 
zése, amennyiben kis au¬ 
tónkkal az oldalfalat dön¬ 
getjük. 


NÉHÁNY TECHNIKAI 
TRÜKK 

Apropó autói Vegyük na¬ 
gyító alá a kis mütyüröket. 

Nem akármilyen techniká¬ 
val készülnek: egy-egy 
kocsi 4 sprite-ból épül fel, amelyek nem a 


HOGYAN ÉS MIRŐL LESZ 
A CSEREBOGÁR? 

Múlt havi jelentkezésünk óta komoly elő¬ 
relépés történt a Játék fejlesztésében - ez 
nem kis részben köszönhető annak, 
hogy a program készítése átkerült PC- 
re, egy C64 Emulátor segítségével! A se¬ 
bességet és képkezelési előnyöket nyúj¬ 
tó módszerrel sokkal kényelmesebbé 
vált a kódolás is - gyorsabb adatátvitel, 
sebesebb gépikódú fordítás segíti a 
munkát* Lássuk hál, mire jutott a grafí- 
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Hello! Még mindig itt vagytok, vagy 
csak a magam szórakoztatására 
jum e sorokat? Nem riasztott el 
centieteket a címlap összhatását 
kissé lerontó háromjegyű szám? 

Sa nem az 576-ra gondoltam, ha- 
nem a 313 ra, Gondoltam 

■ egzeh egy kis áttekintést 
i \agy Vízválasztó (értsd: 

Bazikus Áremelés) előtti 
•^ozzáinkjállásotokról. Két 
?vsl következik - amelyek még 

jo hangulatban fogantak . 

hatAsvadászat 

Ljfatussy Márk Budapestről a kö- 
étkező változatokat dolgozta ki 
zz áremelés hatásait elemezve ; 
t Az 576-ot néha napján olvasó az 
aktuális hó 15-én Kivételesen 
cslattyog a közeli boltba, ám r őr 

■ desen {a rossz hír hallatán) 

-tehet haza még pénzért, ha 
egyáltalán nem mondott le 
az újságról örökre- 
£ Az 576-ot néhanapján olvasó 
tétlenül elolvasta a májusi szá¬ 
mot, majd munícióval (azaz pénz¬ 
zel feltöltve megy az árushoz, ha 
dóközben nem pártol át az o\- 
jsobb ***-re vagy a még olcsóbb 
-é. Itt két üjságnév volt , de ne ta- 
zigassatok, a pontok száma nem 
mérvadó. Zolee! 

3: Egy réteg rendszeresen veszi 
zz 576-ot és tűzbe tenné a kezét a 
■edvenc újságáért. így őket nem 
gazán izgatja az újság éra, mert igyis- 
jgyis megveszi (én is ebbe a rétegbe tar¬ 
tozom}. 

4: Az előfizetői réteget nem érinti, 
mert ameddig tart az előfizetésük, ad- 
ig a régi árat fizetik. 

5: Aki eddig sem vette az 576-ot, az az 
áremelés után még annyira sem fogja 
•enni. 

Ul: Azt a 4.5 tonna klotyeszpapirt, 
amiből az újság készül, miért kell impor¬ 
tálni, miért nem lehet hazai termék? 
■^ogy 50 forinttal drágább legyen? 

Ui^j Remélem, hogy a levél elnyeri tat- 
ízeseteket, az áremelkedés nem lesz 
-'agy és témája lesz a kővetkező Cse¬ 
pegőnek. 

Szíjjá MárktFején találtadé szöget, a ha- 
-^selemzésed akár egy tudományos Fo- 
?iratban is megjelenhetett volna (he- 
/ette a jóval előkelőbb Csevegőben ot- 
- e shatod - mint az legfőbb vágyad volt). 
Jót esett olvasni, hogy Te a 3-as csoport- 
Ja osztod magad * Néhány kiegészítést 
tennék a fejtegetésedhez: 
k ilyen árak mellett sokunknak te kell 
—*ondanunk káros szenvedélyeinkről, úgy- 
—int bagózás, nézés, vedete sutiba já- 
*as, könyvolvasós, színházlátogatás, meg 
^gyeb ilyen totál felesleges dolog. Ami- 

■ or már a nyilvános vécében is egy húsza¬ 
séit allhatok csak a sarokba, akkor már 
"s*abb megtartom magamnak ... Viszont 
zz. 576 KByte annak ellenerő, hogy s zen- 

edeiy, nem káros az egészségre. Erre 
Érdemes tartalékolnií En például csak 
itthon járok retyöra ... 


2: Aki eddig sem vette a lapot, az ezután 
sem fogja megvenni - de nem az ára mi¬ 
att, hanem mert nekik elveik vannak , Em¬ 
lékszem (lehettem vagy nyolc éves}, ami¬ 
kor a dobozos Coca Cola még nagy szám 
volt Európa innenső felen, sokan a bur¬ 
zsoázia förtelmes nedvének tartották 
(be vallom, azt sem tudtam, mi az hogy 
burzsoázia} - szóval ezek a S2ájcséplök, 
amikor a többiek //anyagú/ elhajították az 
összegyűrt fémdobozt, ők nyátcsorgatva 
kaptak utána és suttyomban kiszipogat- 
ták belőle a maradék mesterséges étet- 
mlszerszínezéket meg a karamell izü 
széndioxidot. De nekik ugyebár ELVEIK 
voltak ... 4b/ 

Ul: Azért veszik a nyomdák kútfőidről a 
papírt, mert ezt a minőséget úgy az ez¬ 
redfordulóra tudják majd biztosítani a 
hazai üzemek. Ez van... 

fogási napló 

Helló! Zolee, fogadok, sok pépörre kap¬ 
tál már levelet, de igazi matekfüzet lapra 
még nem {most pótolom). Itt utazok haza 
egy emeletes buszon Ajusztriából, fejem 
az ablaküvegnek döntve rezeg - szóval jó 
a hangulat. A rezgéstől lestrapált 
agyvelőmben elhatároztam: lettertetet 
írok neköt ók. Mellettem haverom jól el¬ 
van, valami videjő-hudejót néz (az is van a 
buszon). Egyébként tudtátok, hogy a 
Black Jackben a király üti a kapust? Én 
nem. Mindenesetre király. Mármint az új¬ 
ság. Most pedig halásszunk! Pontyok kö¬ 
vetkeznek: 

i. NEM érdekel az áremelés, a király la¬ 
potokat úgyis megveszem, mert jói 


2. Sztori következik: az osztály¬ 
ban van egy ***-0$ haverom (itt is 
egy újságnev bújt meg, de ismét 
csak fölösleges találgatni - a pon¬ 
tok száma néggyel kevesebb, mint 
kéne. Vagy többe/? Egyáltalán, 
nem mindegy?! Mostanában több 
újság is ezen a témán csimpaszko¬ 
dik ... Zolee}. Vele állandóan azon 
veszekszünk, hogy melyik a jobb új¬ 
ság. Nem azért mondom, az újsá¬ 
gosnál az első amit észreveszek 
(az újságos feje után) az 576 lógó- 
(Most üzentem a haveromnak, hogy 
ö is benne van a levélben, erre azt 
üzeni a nagy nyilvánosságnak, hogy 
lecsap. Mármint engem.) A sok ke¬ 
cses női test, a fekete-fehér napi¬ 
lapok és a “Juliskanéni: így csinál¬ 
juk a puliszka bab levest” új¬ 
ság közül TÉNYLEG ezt lehet 
elő* észrevenni. 

3. A team tők jó (alapelv: 
nem a külsőt kelt nézni, 
hanem a belsőt). Zolee, te ís 
tök jö fej vagy (csak azért, mert 
neked is szemüveged van)! 

4. A lapminőség tök jó és még 
other célokra sem lehet felhasz¬ 
nálni {Őrökké megmarad, muzeális 
emlék}. 

5. Én először mindig 20x átlapo¬ 
zom az újságot, mert élvezet bele¬ 
lapozni! 

6. Néha veszek 1-2 konkurensetet- 
set (a hosszú szavakba belebonyo¬ 
lódom}, de ti vagytok az I, helyen 

(tapsvihar!). 

7. Annak ellenére, hogy PC-m van, azt 
mondom: KELL a konzol! (Hajrá Martin - 
üvölti a tömeg). Mindig arra kell hajtano¬ 
tok, amerre a szél fúj (az új gépekről is 
tudnunk kell). Meglehet, hogy 20 év múlva 
én leszek magasról és ívesen a 336 DX-em- 
mel a lOx-es sebességű CD-ROM-ok mel¬ 
lett - mégse sir a szám, mint a C64-eseké, 

8. A lapoknak mindig az újdonságokkal 
kell foglalkoznia, ha fél év múlva, mikor 
megszerzőm a programot, elő tudjam ka¬ 
parni az újságot, 

9. ZOLEE (így, nagybetűvel}, lécei rakj be 
a CSEVEGŐBE (ez is nagybetűvel - vedd 
megtisztettetésnek!l, remélem aktuális 
témát választottam, Előre is kösz és 
GSOCSI A CSALÁDNAK! Aláírás; M. MUS¬ 
KÁTLI 

Ul: A haverom filmjében valamit Össze¬ 
kötöttek az anyahajéval... 

Háj Muskátli! Hadd öleljelek keblemre - 
mi, szemüvegesek, tartsunk össze! Annyi¬ 
ra kimentetted a témát, nem is tudok tűt 
sok dolgot hozzáfűzni irományodhoz . 
Vedd mindig a lapot (ez egy kétértelmű 
szójáték volt, remétem rajtam kívül érti 
még valaki!, ne szorítsd túl sokat a fejed 
az ablakhoz, és ne becsüld le a konkur¬ 
enciát, illetve fogadd el haverod állás¬ 
pontját is. Erre van egy találó mondás: ha 
látsz egy jő nőt az utcán, gondolja arra, 
hogy öt is unja valaki... 

Végezetül minden olvasóhoz szótok: a 
fenti hirdetést tessék komolyan venni. Ha 
azt akarjátok, hogy ország-világ olvassa a 
let törtette telket, írjatok! 

Zolee 
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be, itt kiválaszthatjuk, hogy mi után kutassanak a 
tudósaink (Researching), mennyi pénzt szánunk rá 
(F und ingj, a középső grafikonon pedig a kutatási 
Idnt láthatjuk (az alsó tengelyen vannak a napok, 
a baloldalín pedig a még hátralévő munka Vban). 
Miután mindennel elkészültünk, az Accept opció¬ 
vá í vághatunk neki a k üldőlésnek, 


további Infokat kaphatunk, melyek persze pénzbe 
kerülnek. Innen még tovább léphetünk a kom mán- 
do összeállítására (Accept). A kommandó összeál¬ 
lításánál (Team selection) elóször ís válasszuk ki 
az akcióban résztvevő ügynökeinket (Team) és sze¬ 
retjük fel őket fegyverekkel (Equfp) és mestersé¬ 
ges szervekkel (Maris). A kiválasztott fegyver vagy 
tárgy alatt láthatjuk az árát (Cost), hogy hányszor 
használhatjuk (Amrno), a haté- vagy lőtávolságát 
(Hangé). A Pu re hasé opcióval megvásárolhatjuk a 
tárgyat (már megnyeri tetszésünket és van ís rá 
elég pénzünk). A már megveti tárgyakat eladhat¬ 
juk (SeM), illetve űjratőlthetjük (Reload), A 
Research ponttal beléphetünk a fejlesztési roenií- 


KépzeJjünk el egy olyan világot, ahol ismeretlen 
fogalom a törvény, nincsenek országhatáruk, a 
hatalom nemzetközi konszernek kezében van, s 
ahol a brutalitás és kegyetlenség mindennapos 
dolognak számít. Egy ilyen harcias világban ját¬ 


szóifik a Bufifrog CD32-re már igen régóta várt 
játéka, a Syndicate, melyet erre a gépre a 
MINDSCAPE dobott piacra (külön meglepetés¬ 
ként a dobozban egy ingyen játék is megbújik, 
méghozzá az ALFRÉD CHICKEK)* la, de ne kalan¬ 
dozzunk el a tárgytól! A programban mi a teljha¬ 
talmú cégek egyikét fogunk vezetni, fő célunk 
természetesen a világ meghódítása és a konku¬ 
rens konszernek elsöprése. Ehhez az összes tar¬ 
tományban egy-egy küldetést kell 4 tagú oszta¬ 
gunkkal teljesítenünk. A játék megérdemli, 
hegy általános jellemzés helyett kicsit komo¬ 
lyabban belemélyedjünk a kezelésébe.,. 


A Térkép rí I a Bríef Ikont választva egy szöveges 
ismertetést kapunk a küldetésről. Leggyakrabban 
egyszerű orgyilkosságról van szó, de megkaphat¬ 
juk feladatnak egy tárgy ellopását vagy egy fontos 
tudós elrablását is. Az Enhance és a Buy info opci¬ 
ókkal megnézhetjük a célterület alaprajzát Illetve 
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A bal felső sarokban (áthatjuk az ügynökein 
két, a fehér csík matatja az életerőt, az alsi 
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0332 


C\J 
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A KÜLDETÉS 


ELŐKÉSZÜLETEK 


három kis mutató a pszichikai állapotot - ez 
utóbbin mi is tudunk változtatni. A pszichikai 
állapotot három tulajdonság adja meg, ezek fe¬ 
lülről lefelé; adrenalin (agresszió), percepllun 
(figyelem) és iittelligence [Intemgencla). Ezek 
nem befolyásolják igazán jelentősen az ügynö¬ 
keink viselkedését, de például egy Izgatott 
ügynök pontatlanabbal céloz, alacsony Intelli¬ 
genciával pedig az ürge akár be is sétálhat egy 
égő épületbe, stb. A narancssárga csík jelzi, 
hogy éppen melyik emberünket irányítjuk, a 
Group ikonnal az egész bandának együtt paran¬ 
csolhatunk. Nagyjából középen láthatjuk a tár¬ 
gyainkat, a piros csík jelzi a muníciót, na¬ 
rancssárgával van jelölve az épp kezünkben lé¬ 
vő cucc. 


FEGYVEREK ÉS EGYÉB TÁRGYAK 


Égy küldetés teljesítéséhez a jó taktika és 
szerencse mellett még döntő fontosságú a 
felszerelés minősége, különösen lényegesek 
itt a hatékony fegyverek. A puska (Shotgun) és 
a pisztoly (Fistól) a két leggyengébb fegyver, 
kicsiket sebeznek és elég pontatlanak, csak 
az első néhány küldetésben lehet velük boldo¬ 
gít lei. Az UZ1 már lényegesen hatékonyabb, 
rendőrök, őrök és civilek legyük dósára ki¬ 
válóan alkalmas, de a későbbi pályákon fel¬ 
bukkanó ellenséges ügynökök ellen még ez 
sem elég. A legjobb kishatőtávclságű fegyver 
a lángszóró (FI a mer), ezzel egy találat elég a 
legszívósabb ellenfél kiirtásához 1$, nagy 
hátránya viszont, hogy csak közeli célponto¬ 



kat (ehet vele támadni. A mesterlövész puska 
(ümg rangé) ez utcai harcokban nem valami 
hatékony, viszont nagy hatótávolsága és pon¬ 
tossága miatt orgyilkosoknak ideális. Talán 
a legjobb lőfegyver a golyószórú (Mini Bon), 
ezzel pillanatok alatt akár egy egész utcát is 
ki tudunk irtani, egyetlen hátránya, hogy elét 
pontatlan, úgyhogy jól gondoljuk meg, hogy 
kire és mikor nyitunk vele tüzet. Nyílt harc¬ 
ban, nagy csapatok ellen ez a legjobb. Fontos 
tárgy még a Scanner, ez mutatja ugyanis a 
küldetés céljának a helyét a térképen. 
Mészárlás küldetésekben jól jöhet még s 
Meri! kit, ez ugyanis vissza nyomja az éf étéről 
a maximumra. Alkalomadtán hasznos az idő¬ 
zített bomba Is, ezt tegyük te a halálra ítélt 
objektum mellé és sprintefjük el Jó messze. 
Olyan küldetésekben, ahol valakit el kell rabol¬ 
nunk vagy megnyerd a cégünknek, nélkülözhe¬ 
tetlen a Persuadertan, ezzel tudjuk ugyanis a ki¬ 
szemelt áldozatot "meggyőzni”, hogy jobb lesz. 
ha velünk tart. Jő mészárlást! 







































DARK FORCESjPC CD) 

Zaak két hónapot kellett várakoz¬ 
notok és máris kéznél vannak a 
T-%hoz" felhasználható kódok - 
céohozzá nem is kevés... Itt van 


4JUASSHIP ; ugrás a Jabba hajó¬ 
ján lezajló 10 pályára 
-LATALAY: ugrás Talajra 
4A&EW1RS: ugrás Sewersre 
Ah! Majdnem kifelejtettem egy 
kódot, amit Martin egyszerűen 
csak bogárvilágnak nevezett eh 
mivel olyan picire össze tudjátok 
magatokat hózni, hogy csak a leg¬ 
kisebb réseken nem fogtok tudni 
átférni: LABU9. 

A-TRAIN (PC) 

HÜOO.QOOS-ral kezdhettek, ha 
a következő DEBUG paranccsal 
már jól megszen vetítettek. Ennyi 
pénzzel már nem lesz nehéz kiépí¬ 
teni egy zökkenőmentes vasúthá¬ 
lózatot, ügyi? 

-NY JLT (az i£ Y M a kimentett állás 
fiié iának nevét szimbolizálja; az 
“A J" a kiterjesztését} 


:M a UU MŰIMÉ. Ez tök se- 
teftétetiehné tesz benneteket a 
- “ienféle nemkívánatos lövedé- 
leJdcel szemben, s a nagyobb má¬ 
sságból való leesések után talp- 
-i álltok, mint egy macska. Ha ne- 
i rián egy olyan ‘zsák lyukba” 
í?." étek bele, ahonnan nincs kiút, 
i-*:r a LAPOWM írjátok be: ez 
i i m if éle m agass ág szí nt kí- 
ecyeniítésre szolgák amivel a lég- 
‘i masabban fekvő és még egy 
^rássaf sem elérhető helyekre is 
s mán felmehettek (az ugrás 
ymto igénybevétele nélkül). Ezen 
J mindent láthatóvá tehettek a 
‘rxepen, ahol még az ellenséges 
t :. ségek - élők és halottak - is lát¬ 
hatóvá válnak a CHS-*# vagy 
Taximumra feltölthetitek magato- 
munícióval és fegyverekkel 
neg a különböző kiegészítő cuc- 
is megkapjátok a LAPOS- 
m-toh Itt van még a LARAJIDY - 


THE LOST VIKINGS (PC) 

Merre jársz Erik? Hol maradsz 
már? Nem tudsz átjutni azon az 
egyszerű pályán?’ Várjál, dobom 
a kódokat! 


MEGA LO MANIA (PC) 

Igazán mulatságos és az agy- 
tekérvényeket sokszor nagyon is 
igénybe vevő program a Mega lo 
Mama. Egy jó stratégia alkalma¬ 
zásával a világ urai lehetünk, ám 
ennek hiányában a hajunkat tép¬ 
hetjük... Üthetjük a gépet, de 
semmi sem fog változni. A 
FÉNY, pályakódok álarcában jött 
és ment el... 


tz:go supercharge; IADATA = 
^/koordinátája a kép jobb felső 
artában; LAREDÜTE = megfa- 
: asztás. Ez utóbbi a pálya összes 
’e-kívánatos személyét tnegfa- 
p/asztja, szabad mozgást biztosít- 
z álltai számotokra. Ilyen áila- 
peEhaii rájuk lőhettek, ám össze- 
csak a “kifagyasztás" után 
A végére maradtak a pá- 
aa:ugró kódok, de azt azoknak 
:m. akik tényleg nem boldo- 
:. nak egy-egy pályával: 
iASAlP: ugrás a következő pá¬ 
cára 


(Aznap délután) SIKERÜLT, a vi¬ 
lágot meg hódítottuk.a lakosság 
éljenzett. a tömeg őrjöngött, de 
ember ki megállított volna, nem 
jött. 



Egy halom 
tok cserébe az időért, amit 
d ltotok a DEBUG parancs 
hajtására (Ne 
directory-jában): 

-ÜX.2 ( J 'X M a mentés neve; 
kiterjesztése. Mindkettőt 
helyettesíteni a kimentett fiié 
vére illetve kiterjesztésére.) 

-L 

-I 0313 FF 
-W 

-0 


trükköt. Ez a következő: mielőtt el¬ 
indítanátok a játékot, írjátok be: 

wqíjlifil Ha ez meg¬ 
van, a hagyományos módon indít- 
tok el a programot, A játékban 
% n gomb benyomására a ké¬ 
pen tartózkodó összes ellenség - 
mint valami varázslat hatására - 
űnik Ugyanez a “®” billentyO- 
egy transport lehetőség ad; 
szállítgathaljátok magatokat, 
ahová csak kedvetek tartja, Eh- 

Élntnlr kOOrdl- 



TIE FIGHTER (PC) 

Úgy látszik ez a hónap a Star 
Warsból készült játékoké. Eddig 


volt már szó a Dark Porcosról, a 
Re bel Ássa ültről és itt van most a 
Tie Frghter is. Mindegyik király a 
maga nemében, ami bizonyítja, 
hogy a Csillagok Háborúja őrület 


REBEL ASSAULT (PC CD) 

Martin kemény munkájának kö¬ 
szönhetően a MegaCD játékosok 
már lubickolhattak a játék későbbi 
pályái által nyújtott leírhatatlan él¬ 
vezetekben Most a PC-sek népes 
és egyre növekvő táborán a sor, 
hogy lássák mit rejt magában ez a 
Star Warson alapuló egyedülálló 
program. 


még mindig hódít. Sajnos az első 
kettő jelenleg csak CD-n kapható, 
míg a harmadik lemezen Is meg¬ 
található, így ez szélesebb körök¬ 
ben vált ismerté. De nem szaporí¬ 
tom tovább a szót, jöjjön a csalás: 
ha a lázadással sehogysem bírná¬ 
tok meggyürkózni, de a hadjárato¬ 
kat záró animációkra kíváncsiak 
vagytok, akkor a játék directo- 
ryjában - ahol a pilótánk íile-ja ta¬ 
lálható - hajtsátok végre ezt a 
DEBUG parancsot: 

-MZ.TFH (a a pilótánk nevét 
jelképezi. Ezt he kell helyettesí¬ 
teni.) 

-I 

-E 0388 03 03 83 GS 03 03 03 
-V 

Rácz Gyula 


Könnyű szint: FALCON, AND AT, 
TŰZZEM, HUQIA 
Közepes szint: MBS, KAMIM, 
MYttOCK, DA60BAH 
Nehéz színt: ACNBAfl, FOMUX, 
BfSFM, KÉSSÉL 


A záró képsorok kódját - mert er¬ 
re is gondoltak a Lucasarts prog¬ 
ramozói - a következő számban 
találhatjátok meg, Addig is pró¬ 
bálkozzatok, hátha magatoktól is 
rájöttök és nem kell ilyen mellék- 
utakat bejárkál notok. Hosszú és 
akcióval töm [tett a Birodalom be¬ 
végzéséhez vezető ösvény! 


EYI OF BEHOLDER III (PC) 

Az előző két részhez nem, de eh¬ 
hez a harmadikhoz ismerek egy 



s 
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RincBwíttőnek még kocsit is keit mosnia. 


akkor folytassuk ott, ahol előzőleg abbahagytuk. 


is megy, s mi f-etwe- 
hetjük a kameráját. 
Menjünk mi Is az is¬ 
tállóhoz, ahonnan az 


Miután a Patrícián közli Rínceivmddel, hogy az ő fela¬ 
data a sárkány előzése, hősünk a városkapu őreihez ro¬ 
han tanácsért, milyennek is keli lennie egy hősnek. A 
katonák szerint l sí 1.000.000-hoz az esélyünk, hogy le¬ 
győzzük a sárkányt, s míg ehhez És különböző tulajdon¬ 
ságokkal kell rendelkeznünk. Hogy mik ezek? Ehhez kell 
tanácsért forátímmk eföször í$ az egyetemen a Rúnák 
Mesteréhez, aki azt javasolja, szerezzünk egy talizmánt. 

Sig Safly szerint be - MlM^y L. "" 

kell festettünk az ar- 
cunkat. A téren ácsor- \ f 


zsákot a szamaias- ^ 
kocsi mellől, így fliegvizsgálhafjuk annak a lökhárítóját. 
Egy matricán e?y sárkánytenyésztó címét olvashatjuk, 
ám sjendszám sajnos olyan mocskos, hogy Olvashatót- 
len. Öntsük a kefére a szappanos vizet, s tisztítsuk meg 
vele a táblát. Ezután vizsgáljuk meg, s olvassuk ezt Is el. 


A tetoválás beszerzése a legmacerásabb. Először Is a 
palota katakombáiban vegyünk magunkhoz egy csontot 
a csontvázból, s ragasztósuk be a jétékkészítönéf. Ezt 
nyomjuk a beszélő kutya szájába a fogadó előtt. Ugyan¬ 
ott vizsgáljuk meg a tengerész tettéit, s kérdezzük őt 


kérdeztünk, ezek a tu¬ 
lajdonságok megjelen¬ 
nek a katonákkal való 


tehát menjünk a kapu t ** ' 
őreihez, s a következő dolgokat soroljuk fel: talizmán, 
bajusz, tetoválás, varázslat, álca, kard. Mint azt az őr 
megállapítja, így pánt annyi az esélyünk, mint egy Igazi 
hősnek, tehát ezeket kell begyűjtőnÜnk. 

A varázslat megszerzése a legegyszerűbb: a könyvtár¬ 
ban hátul keresgélve megtalálhatjuk a varázskönyvet- Az 
álca szerzése sem bonyolult: a konyhából vigyük el a 
spatulát, s a Shadesben kaparjuk le vele a falról a sze¬ 
net. Ezután keressünk bajuszt. Először Is menjünk a ke¬ 
zeli erdőbe [Woods}, s húzzunk fel a kútbél vizet. A vö¬ 
dörből öntsük ki az edényünkbe, majd a csavarhúzóval 
szereljük le a kát karját. A vizet vigyük a fogadóba, s ott 


róluk, majd vegyünk neki a fogadóstól egy pohár tejet. 
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a fürdőszobában eresszünk bele szappant. Ezután be kell 
jirtnunk ismét a palotába, amelyhez vennünk kei! egy 
sútyfogyasztö rendszert, magyarul piócákat a téren az 
árustól. Vegyük ki őket a nótától. Ezt, illetve majd az 
üres zacskót felajánlva az őröknek azok ismét egymás¬ 
nak esnek, és szabad az ót. A palotában irány a fürdő¬ 
szoba, ahol vegyük fel a bolond hátsikáló keféjét a kid* 
hói. Menjünk az alkimistához, akinek a találmánya im¬ 
már óriási siker, s most épp a filmjei nézőinek találja fel 
a pattogatott kukoricát. Beszéljünk vele, s mondjuk ne¬ 
ki, hogy a bérjstállónál olcsó kukoricát talál. Rögtön el 


Most menjünk a Shadósba, a tolvaj tanyájába, s vegyük 
ki a tarisznyából a kést. Ezzel menjünk fel a sikátornál a 
tetőkre, s vágjuk le a frissen újra felszerelt létrát. 
Másszunk le. Lent hamarosan landol az orgyilkos ís, aki¬ 
vel immár másodszor szúrtunk ki. Meg kell említenem, 
hogy a játéknak jellemző szövege, ha valaki megsérül, s 
csillagokat lát; az a kővetkezőt szokta kérdezni: “Látta 
valaki annak a szamaraskocsinak a számát? 11 Kos, ha 
most beszélünk az orgyilkossal, hősünk mond is neki egy 
számot, s a béristálló szamarát hamarosan a kalodában 
találhatjuk. Most már csak el kell mennünk a fodrászat¬ 
ba, ott vegyük fel a fodrász jegyzetfüzetét és az ollóját, 
s ez utóbbival a téren metsszünk le 
egy darabot a szamár farkából. 
Kardot Chuckytcl szerezhetünk, 
méghozzá úgy, hogy lemegyünk a pa¬ 
lota katakombáiba, s ott a kurblin¬ 
kát Chucky kínpadjába illesztve egy 
kicsit megnyájtjuk ót, akiből így kie¬ 
sik a bolond kardja. Ezt a kardot vi¬ 
szont még fal kell hangolni, ennek 
módjáról kérdezzük a városkapu 
őrét. Ő a dwarfok címét adja meg, a 
bányát. Menjünk oda, s nyújtsuk át a 
dwa rí-kovácsnak a kardot. Hajlandó 
megcsinálni egy adag Elderberry bo¬ 
rért cserébe. Menjünk a Broken 
Oromba, s kérjünk egy pohárral. Sajnos nem kapuok, mi¬ 
vel az ivó pincéjét rókák szállták meg. Menjünk a foga¬ 
dé szobájába, ahol vizsgáljuk meg az ajtót, mivel valaki 
rejtőzik mögötte. Beszéljünk hozzá, mire kiderül, hogy 
egy félénk Mumus az. Vegyük elő a csavarhuzót, s sze¬ 
reljük le vele az ajtót. Beszéljünk a Mumussal harago¬ 
san, s küldjük a kocsma pincéjébe ijesztgetni. Menjünk 
ml Is utána. Mint kiderül a pince rókája valójában egy 
kisegér volt. Töltsük fel a korsónkat a felső hordóból 
borral s vigyük el a kovácsnak {a saját zsebünkben!!), 
majd nyújtsuk át a kardot is. 


A vén tengertmedve azonban a papagáját siratja (isme¬ 
rős történet), s nem hajlandó beszélni. Átnyújt viszont 
egy sípot, mellyel a papagáját hívhatjuk ha megtalál¬ 
juk. Menjünk ismét a térre s dobáljuk a szamarat ezút¬ 
tal záptojással. Az egyik tojásból egy kígyó mászik elő, 
hősünk ezt is földhöz vágja. Vegyük fel a kígyót, s etes¬ 
sük meg vele a különlegesen növesztő trágyát. Men¬ 
jünk vissza az egyetem raktárába, s ott gyújtsuk meg a 
lámpást. A polcon találhatunk egy csomag keményítőt, 
amit szintén etessünk meg szegény kígyóval, immár 
van egy újabb pálcánk, amit az öreg varázslónál cserél¬ 
jünk ki a seprűdéire. A seprónyétlel hosszabbítsuk 
meg a lepke hálót, majd menjünk fel a rektor dolgozó- 
szobájába, s vegyük fel az asztalról a kalapot, s vizs¬ 
gáljuk meg. Ezután irány a világ széle (ót közben ár egy 
kis Incidens is minket). A világ pe¬ 
remén fújjunk bele a sípba, mire 
meg is jelenik Polly, a papagáj. 

Gyújtsuk meg a városkapunál fel¬ 
vett petárdát, s dobjuk oda neki. A 
papagáj hamarosan a vízben lan¬ 
dol, s csak a meghosszabbított bá¬ 
lával tudjuk ki halászni. A művelet 
során viszont a síp Rinoewind nya¬ 
kából beesik a tengerbe, s lesod¬ 
ródik a világ széléről. Vegyük fel a 
korlátról a lámpást, s tegyük a he¬ 
lyébe a varázskalapot, melyből hő¬ 
sünk végtelen hosszú zsebkendő¬ 
láncot húz elő. Másszunk le a 
zsebkendőkön. Lent a teknős pán¬ 
célján megtalálhatjuk a sípot. Vi¬ 
gyük vissza a tengerésznek a papa¬ 
gájt és a sípot, mire elmondja, 
hogy a tetováláshoz a borbélyt kell 
felkeresnünk. Az viszont most épp 
a tejeslányra vár a kiserdőben. 















































‘ Menjünk hát a tejeslanyhoz a pszichí- 
; átér, azaz immár filmproducer vára 
tantiébe. Először csak a Trollat tu- 
ié etünk beszelni, de ha kimegyünk s új 


a hídra... Bent akasszuk le a fogasról a kendöt, s kössük 
be a szemünket, mivel hősünk nem akarja látni, milyen 
csapdák leselkednek rá az oltárig vezető úton. Be is vá- 
lik a trükk, csak épp kelt egy vakvezető kutya is: kössük 
a pórázt a ládánkra, s így kössük be a szemünket. Az ol¬ 
tárnál a soha be nem váló Sndv-féle módszert alkalmaz- 
zuk: szedjünk az oltár mellő] homo kot az erszényünkbe, 
s cseréljük ki az ékkőre. Természetesen most sem válik 
be... Tárgyaink birtokában hatalmas tömeg előtt sor ke- 
rül végre a párviadalra a város tőterén, ám ezt 
Rincewindnek alig sikerül túlélnie, s ráadásul csak egy 
kis haladékot kap a sárkánytól. 


WflH 


a i sszamegyiink, beszélhetünk vele is. Kérjünk tőle 
«fy autogrammal s nyújtsuk oda neki a fodrász füzetét. 
i_- i igyuk el a borbélynak, aki így vissza viharzik az 
cj-tébe. Mi is menjünk irtana, $ kérjünk egy telket, 
í 'CBwtnd azonban megijed a fájdalomtól, így meg- 
:-;sdja a fodrász tanácsát, s inkább ragasztható 
omlással próbálkozik. Ilyet az utcagyerektöl kér- 
■etünk, aki viszont nem adja oda, hanem Inkább elkez- 
: i feje felett lobogtatni. Menjünk a Dunnyman gépe- 
xtéáez, s vágjuk le róla a késsel a gumi szíjat, Ezt 
:::zzük a toronyban a zászlórúd végére, ahonnan 
ttSBflk egy halálugrással kikapja a lent áosorgú 
m íök kezéből a tetoválást, 
i ■: izmán ró I kérdezzük a téren álldogáló öregeket, 
i* r valamit egy ékkőről (az Off ler Szeméről) s egy titkos 
‘"lomról kezdenek regélni. A kocsmában öl egy ka¬ 


landor, aki azt állítja, tudja a templom helyét, 
ám az a figura szeret lódítani. Menjünk a talál¬ 
kahelyre, ahol immár bájitalos sódét termel¬ 
nek, s miután elmondjuk a kapusnak a jelszót, 
mi is kapunk agy ilyen süteményt. Must láto¬ 
gassuk meg a sárkánytenyésztü asszonyt, Lady 
ftamkint. Kopogtassunk be hozzá, majd beszél¬ 
jünk vele. Épp eteti a kedvenceit hátul s kéri, 
hogy kerüljük meg a házat. Mi azonban újra ko¬ 
pogtassunk, s mikor megint ajtót nyit, gyorsan 
menjünk hátra. így ellophatjuk a kerítésre akasztott 
díszrézsát. Akasszuk még le a pórázt is, s húzzuk ki a 
szöget is, amin volt. Az ivóben vizsgáljuk meg újra az ita¬ 
lokat, majd kérjünk agy kaktusz dzsúszt, aminek a po¬ 
harából agy újabb hernyó kerül elő. Erre is kössünk 
madzagot, s a palota katakombájának az egérlyukából 
csaljuk ismét elő a manót, vegyük le a patkány- 
álruháját, s helyezzük vissza a kamerába. Menjünk a bo¬ 
szorkányhoz az erdőbe, s vizsgáljuk meg a varázs italos 
üvegeit. Ezután kérdezzük őt az igazság főzetéről. Egy 
csőkért hajlandó is nekünk adni. Hogy félre¬ 
tegyük az undorunkat, harapjunk a süte¬ 
ménybe, minek hatására hősünk még túl is 
teljesíti a boszorkány kérését. Vegyük fel az 
italt, majd kövessük a boszorkány kötéséhez 
használt fonalat, mely egy gyönyörű birká¬ 
hoz vezet. Akasszuk a birka nyakába a ró¬ 
zsát, s készítsünk róla egy totót, amit te¬ 
gyünk a halárus képkeretébe. Vegyük még 
fel a fakalapácsot, s távozzunk. Irány a 
kocsma, ahol üssünk hátul szöget az oszlop¬ 
ba, s akasszuk rá a képet. Beszéljünk 
Braggarttal. Mikor italt kérünk neki, öntsük 
a poharába az igazság főzetet. Ezt ugyan ész¬ 
reveszi, s a jól bevált képelemzés trükkel ki¬ 
cseréli a poharainkat. Mivel azonban ezt a 
trükköt flincowlnd. is ismeri, s immár négy 
kép van a környező falakon, az ital visszake¬ 
rül Braggarthoz, aki így elárulja a templom 
valódi helyét. Menjünk ki a városból s ke¬ 
ressük fel. A templom őrétől szakállas trük¬ 
kel szabaduljunk meg: terítsük a szőnyeget 


Menjünk oda a lekötözött Lady Ram kinti ez (aki 
csalóikul szolgált a sárkánynak), s vegyük ki a harisnyá¬ 
ja alól a kulcsát. Ezzel menjünk lady Ramkin házához, $ 
nyissuk ki a sárkányketrecet. Ennél a pontnál meg kelt 
hogy mondjam, lapzártáig nem sikerűit Lady Ramkin gu¬ 
micsizmáit elökerilenem, ám egy kis programhibával - 
nevezetesen hogy eE lehet ügyeskedni hősünkkéI a sár¬ 
kányürülék mellett - sikerült felvennem Mambót, a mo¬ 
csári sárkányt. Bt bősünk fegyverkén! használja, s már 
csak tele kell tömni a városkapunál te ítélhető petárdák¬ 
kal. Ezután megkezdődik a halálos párviadal, ám a Halál 
sebagy sem akar megérkezni. Fejezzük hát be a műsort: 
hajítsuk a süteményünket a sárkány képébe. Mint kide¬ 
rül, hölgy sárkányról van szó, mivel azonnal szerelemre 
gyullad Mambó Iránt. Égy eshetett meg tehát, hogy a Ha¬ 
lál egyéb elfoglaltságai miatt lekéste a párviadalt, s 
mindenki sértetlenül és elégedetten távozhatott Ankh- 
Mtwork főteréről. várj Zojtan 
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WARRÍORS 


A verekedés játékok továbbra is meg- 
dobogtatják az ifjúság szivét, főleg ha 
valami különleges specialitása is van 
az anyagnak. Nos, a maga nemében 
eddig egyedülálló a MIítdscafe által 
kiadott WAJtEIORS, amely egy eddig 
soha nem alkalmazott módszerrel ké¬ 
szített verekedőd játék. A már megszo¬ 
kott poligonos illetve sprite-os ábrázó- 



lás helyett űn. dót-okból, azaz “göm- 
ööcskékbőr épülnek fel a játék karak¬ 
terei, amely finomabb felbontást és 
gyorsabb animációt tesz lehetővé. S 
nemcsak a karakterek animációi sike¬ 
rültek meübevágóan jóra, hanem a 
hátterek is és a képernyökezelés is so¬ 
kat dob a játék összhatásán, A játék 
azon túl, hogy szép, még számos speci¬ 
alitást is tartogat: 10 alapfigurán kívül 
3 rejtett karakter is előhívható, egy 
speciális kóddal amolyan Virtua 
Fjghteres. folyamatosan akclökűzeli 
képemyömozgatás is elérhető, bármi¬ 
kor átkapcsolhatunk SVGA üzemmód¬ 
ba (J), számos karakternek fegyvere is 
lehet, a hátterekbe be lehet sétálni, be 
lehet vonni a tárgyait a küzdelembe - 
hogy csak néhány nyalánkságot említ¬ 
sek. Negatívumként talán csak a kevés 
(fejenként S) speciális mozgást és a 
technikai bravúrok miatt kissé háttér¬ 
be szorított játszhatóságot tudom fel¬ 
hozni. De ez még csak a kezdet, gon¬ 
dosuk csak a Street Fighterre - mivé 
fejlődött az SSFS Turbo-ig! 


POWERHQUSE 


Alighogy beszámoltam róla a múlt ha¬ 
vi Hírekben, megérkezett a stratégiai 
játékok kiadóinak koronázatlan kirá¬ 
lyának, az iMFRESSlONS-nek legú¬ 



jabb üdvöskéje, a POWERHQUSE. A 
futurisztikus sztori szerint a Föld 
energiatermelését 4 mamutvállalat 
tartja majd kézben, akik természete¬ 
sen idővel egymás ellenfelei lesznek az 
egyre fogyó ásványkincsek utáni baj¬ 
szában, az új energiaforrások utáni 
kutatások és kísérletek terén. Mi a 
“nagyok" egyikeként szánunk ringbe, 
hogy másik három vetélytársunkat be¬ 
kebelezzük, elfoglaljuk piaci részesedé¬ 
süket. átvegyük a korlátlan hatalmat 
az energiagazdálkodás fölött. Véletlen¬ 
szerűen generált állással kezdődik 
minden menet, melyek során bonyolult 
pénzügyi manővereket és alaposan át¬ 
gondolt taktikai lépésekét kell végre¬ 
hajtanunk, A játék alaptulajdonságai: 
SVGA grafika, ikonos vezérlés, 
videóbejátszások és narrátor-kommen¬ 
tárok - s mindez Windows alatt. Grafi¬ 
konok, táblázatok, képi és szövegbeli 
híradások, tanácsadók, szakemberek 
segítik munkánkat - tehát a hatalom 
minden eszköze a kezünkben van, 
csak ki kell tudni használni. A játék 
egyedüli hátulütője, hogy túl sok IGAZI 
Újítást nem hoz a stílusba, tehát egy 
kevés eredeti ötlettel megáldott, de bri¬ 
liánsán kivitelezett stratégiai játékkal 
van dolgunk. 


BALDIES 


A GAMETEK mostanában nagyon be¬ 
indult minden fronton (verekedés játé¬ 
kok, cyber-adventure, stb. >„ s nem 
átallott a Lemmings/Settlers/Fopulous 
által kitaposott ösvényre tévedni 
BaZlDIES névre keresztelt növendéké¬ 
vel. A biztos Sikerre számot tartó prog¬ 
ramban apró, kertes znadrágos és 



krumplifejü fickókat irányítunk, akik¬ 
kel az ellenfelünk (ők sem kevésbé 
krumplifejüek) likvidálása lesz a fela¬ 
datunk. Ezt igen sokféle úton-módon 
elérhetjük, ám legegyszerűbb a letáma¬ 
dás (akár madár szárnyakon szállva!) 
és a másik fél másvilágra küldése. 
Azonban nem szabad fejjel a falnak ro¬ 
hannunk, hiszen ellenfelünk is felké¬ 
szülhet a támadásra és rejtett aknák¬ 
kal. farkascsapdákkal, villamos veze¬ 
tékekkel avagy egy igen látványos el¬ 
hamvasztás! manőverrel tizedelheti 
meg csapatunkat (ilyen eszközöket 
persze mi is fordíthatunk ellene). A 
stratégia ott jön be a képbe, hogy a ka¬ 
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szabolás közepette pótolni kell embere¬ 
inket. fegyvereinket, eszközeinket, el¬ 
pusztított lakóházainkat. Erre speciáli¬ 
san képzett krumplifejü szakik alkal¬ 
mazhatók. akik az adott tevékenység¬ 
re specializálódtak és pótolják a felélt 
javakat. És az egész játék pont erről 
szól: hogyan organizáljuk össze az el¬ 
lenfél földbe döngölését és az ehhez 
szükséges háttérgazdaság megteremté¬ 
sét, Külön szót érdemelnek a speciális 
opciók és effektek, amelyek igazán hu¬ 
morossá és különlegessé teszik a játé¬ 
kot: a vízben fíckándozó halak például 
elkaphatok és kidnbhatók a partra, 
ahol vergődni kezdenek (ennek persze 
nincs semmi haszna, de marha jópo¬ 
fa), nomeg ha egy felgyújtott és ezáltal 
magatehetetlen krumplifejüt megraga¬ 
dunk. akkor nyugodtan rádobhatjuk a 
sálát házára, mire az is lángra kap 
(ennek hasznát azt hiszem nem kell 
elemeznem). A komputeres ellenfelek 
intelligenciáját speciális rutin szabá¬ 
lyozza, amely tanulékony és a más ká¬ 
rából is okul - egyszóval nehéz diói Le¬ 
írás a következő számban várható. 


RENEGADE - BATTLE FÓR JACOBS STAfí 


Az összeállítás végére egy igazi re¬ 
mekművet hagytam, amelyet szintén a 
MINDSCAPE dobott piacra: a címe 
RENEGADE - BATTLE FÓR JACOBS 
STÁB. Bár nagyfokú hasonlóságot mu¬ 
tat a minden idők legjobb FG-s játéká¬ 
nak tartott Wing Commander 3-hoz. 
mégis egyedinek kell hogy tartsam, mi¬ 
vel sok tekintetben beéri, sőt lefőzi 
elődjét. A sok millió dollárért készített 
WC 3 grafikai megoldásai csak az átve¬ 
zető képsorokban előzik meg a 
Renegade-et, mivel a játék maga 
ugyanolyan színtű SVGA grafikát 
használ. Valójában egy missziókból fel¬ 
épülő ün. dog-fightról (vérre menő 
küzdelemről) van szó, amelyben a já¬ 
téktér a régi megszokott térhálós 
(wire-frame) módszerrel lett megalkot¬ 
va, sebes, nagyfelbontású grafikával 
megspékelve. Érdekesek és változato¬ 
sak az ellenfelek hajói, különösen szé¬ 
pek a robbanások, a hangeffektek pe¬ 
dig szintén fülbemássóak, Mindem 
egybevetve komoly vetélytárs lenne, 
ha Mark Hamíll inkább a Jacob Csillag 
meghódítására szerződött volna,.. 
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SENSIBLE GOLF 


Ez a hónap különösen szegényes 
volt Amiga játékok tekintetében, így 
íz a világrengető dolog történt, hogy 
zsák 2 (értsd kettő) produkciót si¬ 
került felkutatnom az Érkezési Oldal 



Amigás szekciója számára. Az aláb¬ 
biakban ezekről olvashattok kicsit 
részletesebben a szokásosnál. Kez¬ 
dem az év egyik legígéretesebb al¬ 
kotásával, a VIRGIN kiadásában és 
a Sensíble Software fejlesztésében 
..ét napja megjelent setítsible 
GOLFfaA . A játékról már messzi¬ 
ről ordítanak a Sensi-stílus “anya- 
;egyel", Plcúr figurák, amelyek mi¬ 
nél kisebbek, annál mulatságosab¬ 
bak (lásd: Sensi Soecer), ésszerű¬ 
en kialakított, apró, ám annál át¬ 
tekinthetőbb menük a játéktér szó¬ 
ién. (lásd: Cannon Fodder 1-2), ara¬ 
nyos zörejek és hangfoszlányok, 
amelyek folyamatosan csiklandoz¬ 
zák a dobhártyáinkat (lásd eddigi 
bármelyik produkciójuk) és így to¬ 
vább. Már a program kezdőmuzsiká- 
. = is kísértetiesen hasonlít egy régi 
nótára: a “Do Ya Wanna Play Golf” 
-:ezdetű nóta kiköpött mása a *War 
Has Ne ver Been So Much fun M -nak, 
ira. de lépjünk közelebb! A játék ke¬ 
zelése gyerekjáték. Miután választot¬ 
tunk a 20 féle pálya közül és átes¬ 
tünk a szokásos beállítási-, játék¬ 
stílus választási-, és-így-tovább- 
procedúrán, kezdődhet a laszti 
-tögetés. Na ez már kicsit kompli¬ 
káltabb - azaz nagyobb figyelmet 
tS kifinomult reflexeket igénylő do¬ 
log less. Jobb egérgombra meg¬ 
kapjuk a pálya kicsinyített térké¬ 
pét. a lyuk és a mi helyzetünk- 
kei. Lőjük be magunknak az irányt. 



vigyázva arra, hogy nem mindig 
az egyenes űfe a legrövidebb (lásd vi¬ 
zesárkok vagy homűkgödrök). Bal 
clickre megjelenik egy suhintáshoz 
készülődő ipse a jobb felső sarok¬ 
ban, Ismételt clickre meglóbálja a 
botját és a háromnegyed körön elin¬ 
dul egy apró pont, amely az ütés 
erősségét hivatott jelezni. A fickó fe¬ 
je fölötti rész már bivalyerős 
ütést jelent, úgyhogy ne vigyük 
túlzásba a dolgot. Amikor úgy gon- 
doljukt hogy elég nagy erővel suhint 
a manusz, ismét nyomjuk meg az 
egér gombját (egy apró pont jelzi 
a skálán, hogy a gép vette az 
adást), majd nagyon legyünk résen: 
a labdát csak akkor fogjuk egyálta¬ 
lán eltalálni, ha a fickó alatti cik¬ 
kelyben a piros tízedben nyomunk 
ismét egérgombot. Ha a két olda¬ 



lán látszó sárga részben nyomunk, 
jobbra vagy balra kap egy kis 
svungot a laszti. Nos, amit itt 
majd* 10 sorban leírtam, az nincs 
1 másodperc a valóságban, úgy¬ 
hogy elő a reflexekkel - szükség 
lesz rái Kedvcsinálónak legyen 
ennyi elég, a képernyő bal szélén 
lévő táblázatokról maid a kővet¬ 
kező számban lesz szó, amikor is 
teljes leírást olvashattok a játék¬ 
szabályokról, a kézelőgombokról és 
á játékot kísérő hangeffektékről is... 
Ezekből legalább 10 féle létezik. De 
hogy 7 van, az tuti. 


VIROCOP 


Nem kevésbé híres-ne vés alkotó¬ 
ja van a Rewegade/Warner 
INTERACT lTrE legfrissebb üdvöské¬ 
jének, a VZROCOP-nak - a 3D-s plat¬ 
form és shoot'em up keverék meg¬ 
álmodója és megformálója Andy 
Braybrook, A játék egy apró terme¬ 
tű robotpalánta, D.A.V.E. kaland¬ 
jait dolgozza fel, aki a Digital 
Armored Vírus Exterminator (ma¬ 
gyarul kábé Órarugógerincű Vírus¬ 
likvidátor) elnevezés rövidítéséből 
kapta férfias nevét. A sztori szerint 
Dave-robot azt a feladatot kapta, 
hogy a számtalan félbehagyott ötle¬ 
tet. figurát és hátteret tartalmazó 
tjj Fejlesztések Nagy Játéklemesét 
megszabadítsa vírusaitól. Valójában 
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egy óriási (5 szintből álló) vidám¬ 
parkot kell elképzelnünk, ahol a 
biliárd, a golf, a célbadobás* a szán¬ 
kózás és még milliónyi szórakozási 
mód elemei és szereplői kevered¬ 
nek egymással - és persze az egyre 
szaporodó vírusokkal. Ellenük az 
adott pályára jellemző fegyvereket 
vethetjük be: lángszórót, bombákat, 
aknákat avagy egyszerű lövedéke¬ 
ket. A legérdekesebb pályák közé 
tartozik például a liliputi színt, 
ahol miniatűr emberkék futkár óznak 
a görgőink alatt, avagy az elvará¬ 
zsolt pálya, ahol léggömbön szálló 
macskák dobálják a fejünkre bom¬ 
báikat vagy forgószél vesz üldöző¬ 
be, Hogy pontszámúnkat növeljük, 




figyeljük a földön fel-felbukkanó 
számozott lapocskákat, és attól 
függően, hogy éppen 1 vagy 0 állt 
a s z ám lapjukon * pontot kapunk, 
vagy nem. Az éppen rendelkezés¬ 
re álló fegyvereink között a Space 
gombbal tudunk váltogatni - annak 
megfelelően használjuk a nagyobb 
hatásfokút, minél nagyobb a zűrza¬ 
var körülöttünk. A játékot azoknak 
tudom ajánlani, akik ebben a prog¬ 
ramínséges időben még jól el tudnak 
szórakozni az ügyességet IGEN. de 
túlzott értelmi szintet NEM igénylő 
játékokkal. 
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“ Ha mar mindkettőt nem lehet, 
inkább féljenek tőled, mint szeressenek 



Niccolo Machiavelli 


Ú gy egy éve egy fámé rétién 
csapat meg jelest a Merchant 
Prince című játékkal. A prog¬ 
ram nagyon érdekes volt, de 
volt henne egy-két kié hiba 
é$ a reklámkampány sem volt 
igazán sikeres, A MicroProse azonban * 
mindannyi un k szerencséjére - nem hagyta 
elveszni ezt a gyöngyszemet, s most min¬ 
den előzetes bejelentés nélkül kiadta a prog¬ 
ram kicsit szebb és ami fontosabb, kijavított 
változatát. 

A XIV. század elejére a Római Birodalom 
helyén már csak apró városállamok maradtak. 
A kis birodalmak között az egyik legerősebb¬ 
nek Velence számított. 3 mivel a hatalom 
már abban az időben oly sokakat vonzott, mind 
a városok között, mind Velencén belül hatal¬ 
mas harcok folytak a zsírosabb pozíciók 
megkap a tintásáért. A látókban ebbe a harcba 
kapcsolódhatunk be, s kipróbálhatjuk, van-e 
Machiavelli módszerénél üdvözítőbb megol¬ 
dás. Képességűinket bárom utón bontakoztat¬ 
hatjuk ki: az első a kereskedelem, melynek 
során felfedezhetjük az egész Földet, s egzoti¬ 
kus termékek szállításából húzhatunk hasz¬ 
not. Politikai ténykedésünkkel magunkhoz 
ragadhatjuk az állam vagy az egyház vezeté¬ 
sét, Végül seregeinkkel hódító hadjáratokat 
kezdhetünk, moly szintén igen jövedelmező, 

A küzdőimet négy játékos kezdi, közülük 
hármat a gép irányít (üt nehézségi fok közül 
választhatunk). A szerencsésebbek módom 
vagy elektronikus levelezés segítségével 
egymás ellen is próbálkozhatnak. Ekkor 


A MINDENRE KITERJEDŐ 
KEZELÉS 

A játék fo képernyőjén a környező táj, a bal fel¬ 
ső sarokban pedig az “ismert 11 világ térképét 
látjuk. Ezeken a még be nem járt területek rajza 
homályos és bizony elég pontatlan. A teljes tér¬ 
kép alatt a soron következő egységünk és annak 
rakománya, majd a játékot irányító gombok so¬ 
rakoznak. A játék menetű már ismert a straté¬ 
giai játékokból: minden egységünkkel mozogha¬ 
tunk, kereskedhetünk, harcolhatunk, amíg az 
egy korié jutó mozgásegysége tart. Ezután az 
End Tum-nel léphetünk a kővetkező körbe. 
Mozgás; Az éppen aktív egységet a térképen 
a numerikus billentyűzet gombjaival mozgathat¬ 
juk. Ennél gyorsabb módszer, hogy a bal gomb¬ 
bal rábökünk üti célunkra, s a gép megkeresi a 
két pont között a legrövidebb utat (ba ez megfe¬ 
lelő, egységünk a Go-ra Indul, ha nem, válasz¬ 
tunk másik célpontot). Természetesen a hajók 
nem mehetnek szárazta Időn, s a karavánok sem 
tudnak úszni. Egy Ilyen előre beállított mozgást 
a tűzgombbal szakíthatunk meg. 

Város: Ka a térképen egy városon megnyomjuk 
a jobb gombot, a városról kapunk információkat. 
Köztük megtudjuk: hogy a város milyen viszony¬ 
ban áll a négy versenyzővel {Oenieri - kitiltva, 
Access - kereskedhet, Gwser - tulajdonos), vala¬ 
mint végignézhetjük a piac adalatt (az árucikkek 
árat, a vásárolható és eladható cikkek számát). 
Ka elsőként érkezünk egy ismeretion városba, Iá- 
bet, hogy valami értékes tárgyat találunk ott. 

A kép jobb oldalán felül a városi védő zsoldo¬ 
sokat, alatta pedig a városban állomásozó saját 
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rtak vagy a fámadók elhagyják a várost. Ka egy 
várost elfoglaltunk, vezetését felajánlhatjuk 
Velencének. Ekkor minden játékos üzleti hasz¬ 
not hűz a győzelem bírj, $ Velencében megnő a 
népszerűségünk. Ha megtartjuk a kormányzást, 
a többi versenyzőt kitilthatjuk a városból. Ha 
egy várasbái kitiltottak, megvásárolhatjuk ba¬ 
rátságukat (Biíbe). Ekkor közük az összeget, s 
eldönthetjük, hogy megér-e ennyit az üzlet. 

Watt: Egységünk várakozik, ka előbb egy má¬ 
sikkal akarunk lépni. 

Stoy: Az egységgel ebben a körben már nem lépünk. 

Group (vagy jobb egérgomb az egységeken): 
Csoportot az irányítás megkönnyítése érdekéber 
hozhatunk létre. Legfeljebb 15 egységet fogha¬ 
tunk így össze, akik minden utasításunkat közösen 
hajtják végre, amíg fel nm bontjuk a csoporté 
Itt a képen mindig kút csoportot tótunk, melyek 
között az egységeket egérrel mozgathatjuk. 

Modo: A gép által keresett útvonalát határai 
23 meg. A zöld szín a legbiztonságosabb, a pina 
pedig a leggyorsabb utat jelenti. 

Buy / Solt: Üzletelni csak akkor tudunk, ha 


ltjuk meg. A csata daft az egyes cikkek érát látjuk. Az ér mellett a 
fél katonái elfogy- színes árucikkek a kínálatot, az árnyékoltak pe- 















Íq a szükségletet jelzik. Baloldalt 
ínségünk alett annak rakamányát 
utáljuk. A vásárlásboz/eladáshoz a 
csomagokat egérrel tehetjük át a pi¬ 
acra, illetve a ládákba (a Sell All a 
teljes rakományt eladja). Ha az árun¬ 
kat nem veszik meg a városban, de 
■égis meg akarunk szabadulni tele, 
lobjuk a jobb alsó sarokban lévé 
csákba* Alul a városban épített rak¬ 
tárunkat látjuk. Kezdetben nincs 
tétiünk, de menet közben egy 
camlmyomássai [és 250 pénzzel) 8 
idányi hellyel bővíthetjük. Ez igen 
asznos lehet, hiszen a kereslet és 
az ár a játék során folyamatosan vál- 
tvzik, s ha az árut egy kicsit tároljak, esetleg sok¬ 
kal nagyobb hasznot érhetünk eL A raktár másik 
kaszna, hogy segítségével a rakományt hajóról ka¬ 
ravánra teheti ük át. Fontos, hogy Itt nem csak ter¬ 
mékeket, hanem katonákat is vehetünk, akik el ki¬ 
érik karavánunkat, s valami védelmet jelentenek 
j kalóztámadások ellen. 

Könyv: Ebben az ablakban végignézhetjük, 
iagy a már felfedezett városokban mennyibe ke- 
i az egyes árucikkek, van-e ott ilyen, illetve 
k-e belőle* Ugyanide jutunk a piac képér- 
I a Commodíties gomb lenyomásával. 


Kén Ha valamelyik egységünk rendszeresen 
.fyanart az utat teszi meg, ezt itt aotomatizáltiat- 
■ Megadhatunk ugyanis egy legfeljebb négy illő- 
sasiét álló körutat, amelyet aztán hajónk vagy ka- 
uránunk további beavatkozás nélkül jár be. Az út¬ 
ira I minden állomására megadhatjuk, hogy milyen 
mi vegyen fel az egység, amit a következő város¬ 
át fog eladni. A rakomány mellett két kapcsolót 
ta 3M. A Store hatására az áru a városban talál li- 
faktárunkba kerül, ha éppen nincs kereslet 
i cikkekre. A Waít-re pedig az egység várakozik , 
tj az ■ mkomásybó) nincs elegendő a városban* 
'otdgömb: A Föld télképét kapjuk, 
ásó: A felfedezett városokat makkal köthetjük 
esze. Ha egyszer rábökünk egy területre, megtud- 
annyiba fog kerülni az építkezés, majd n máso- 
k tűzre pedig elk észül az út* Természetesen az ufca- 
•or csak az építők, hanem bárki használhatja, 
*l*nce: A főváros a politikai küzdelmek szín- 
if re. m az egyes épiletefcre rábökve végezhetjük 


Cfook Tawen Az első épületben népszerűsé¬ 
günket növelhetjük. Felül a jelenlegi százalékot 
(Popularity), alul pedig a kiválasztott tevékenység 
órát (Cost) és mazimiiis hatását (Weighl) látjuk. A 
villa ezen túl növeli a művészet támogatásának és 
a partik rendezésének pozitív hatását is. 

Sí Marc's Basitica; Új pápát mindig akkor 
választanak, amikor az előző meghal. Ekkor a kar¬ 
dinálisok testületé (24-3B főj szavaz az új vezető¬ 
re. A kardinálisok számát csak a pápa emelheti 
[Add Cardinals), de az új jelölteket bárki saját 
szolgálatába állíthatja (Buy Cardinal). Egy játékos 
csak akkor indulhat a pápavá¬ 
lasztáson, ha van legalább egy 
kardinálisa. A kardinálisok min¬ 
den körben fin fizetést kapnak (az 
összeget a papa állítja be az 
Indulgence Rate-tel), melynek 
negyedét a pápa gyűjti be. Ezen 
túl a pápa keresztes hadjáratot 
indíthat (Gall Crussatfe), illetve 
egy várost kiközösíthet (Ezcottt- 
muníoate), ami jelentősen le¬ 
gyengíti a város gazdaságát és 
katonai védelmét* 

Doge’s Palace: Itt dőlnek el 
a városállam vezetésének dolgai* 
Új dézsát minden tíz évben, illet¬ 
ve a régi baláfa után választ a 
szenátorok testületé, Ő állítja be a körönként be¬ 
fizetendő adót (1QQO pénzben), kinevezi a hivatal¬ 
nokokat és megállapítja fizetésüket. Minden játé¬ 
kos legfeljebb egy hivatalt kaphat, s akinek van 
befolyásában szenátor, az mindenképp kap vala¬ 
milyen pozíciót. A négy hivatal a következő: 
Cmmcii Head - a tanács teje. Hűtlenséggel vádul* 
hat bármely tagot, akit, ha a vád bebizonyul, fela¬ 
kasztanak. Seoetal * az állam védelméért felelős, 
A fizetésként kapott összegből kell fizetnie a va¬ 
rrat védő hadsereget ás a zsoldosukat. Admlral - a 
flotta irányítója. Bevételébői kell fenntartania a 
hajúkat és a kereskedőkre vigyázó katonákat. 
Constntctlon * írtak és hidak építője. Természete¬ 
sen mindegyik hivatalnok veszít népszerűségéből, 
ha a kapott pénz nagy részét megtartja magának. 
A szenátorok képe melletti pajzs jcbd, hogy kinek 
a befolyása alatt állnak, a ősik 
mutatja. Egy városatya megszerzése két 
áSS (gombnyomás a 


Gatley: A Kik ormién u; egysegenei jrevei, sza¬ 
marat és négyféle hajót] vehetünk. Az egységeket 
három adat határozza meg: Spd * egy körben a lé¬ 
pések száma, Crg - a rakomány nagysága, Price - 
ár. Alul a listában megadhatjuk, hogy új egysé¬ 
günk melyik városban kezdi meg küldetéséi. 
Carnpanilie: A toronyban zsoldosokat fogad¬ 
hatunk fel (Hire). Alul a listában válasszuk ki vala¬ 
melyik csapatot, majd bal felül nézzük meg az ada¬ 
tokat (Atk - támadóerő, Def - védekezés, Mov - 
mozgás egy körben, Cost Per Tűm - a körönként ki¬ 
fizetendő zsold, végül pedig, hogy hova hajlandó¬ 
ak elmenni). A zsoldosokkal városokat foglalha¬ 
tunk el, illetve megtámadhatjuk ellenségünk kara¬ 
vánját, katonáit (ehhez ugyanarra a mezőre kell 
lépni)* A zsoldosokat a térképen a Bemove gomb¬ 
bal bocsáthatjuk el. 

Lihrary: Itt a Draft Message gombbal üzenetet 
küldhetünk (például egyezményt ajánlhatunk egy 
másik játékosnak vagy elindulhatunk a pápaválasz¬ 
táson). Ezen tűi a városokról, zsoldosainkról és ke¬ 
reskedőinkről kapunk egy csomó információt* 
Guildhaih Ebben az ablakban menthetjük el az 
állást, tölthetünk he egy régi játékot, illetve állít¬ 
hatjuk be az opciókat* 

Den Of Iniquities: Itt a piszkos munkák el¬ 
végzésére találunk embert (Arsuníst - felgyújtja 
valamelyik ellentetünk villáját, raktárát, Rum out 
M onger - rágalmakat tetjeszt, Assasin - bérgyil¬ 
kos). Ha elkapjak, büntetést kell fizetnünk, s nép¬ 
szerűségünk is jelentősen visszaesik. 

Bazaan Itt az összes ismert várost végignéz¬ 
hetjük, s mindegyikben a piac és saját raktárunk 
között kereskedhetünk a már megszokott módón. 
A Machiavelli tehát egy nagyon összetett, ke¬ 
mény stratégiai játék. Szerencsére az ellenteteket 
kezdetben le lehet annyira gyengíteni, hogy ne le¬ 
gyen teljesen reménytelen a dolgunk. Mivel a harc 
bárom szinten folyik, így rengeteg különböző stra¬ 
tégiával hódíthatjuk meg a világot, s ez biztosítja, 
hogy a sokadik játékban is fogunk valami érdeke¬ 
set, újat felfedezni* 
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A Doom után nehéz labdába rúgni - a ROTT-nak mégis sikerült! 
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Sok próbálkozás történt már a Doom nyomdokaiba 
való lépésre, de a Dark Forces és talán a Hereiic 
kivételével mindegyik elbukott. Most az Apogee a 
US GOLD szárnyai alá búivá próbál híveket szerezni 
legfrissebb k Iónjuknak, a RISE DF THE TfllAB-nak. 
Már az ismertető elején le kell szögeznem, hogy a 
klónozás ezúttal sikeres volt, a RÓTT hamar a szí¬ 
vembe lopta magát - mindezt köszönhette a fan¬ 
tasztikus újításainak, az egyedi kivitelezésének és 
a dögös hangulatának. 


[mmtM* gttflpggj U 
A bénító erejű háló a kővetkező pillanatban ránkie¬ 
ke redik... 


...és ellene a höágyú is kevés, csak a vadászkés 
segít * ha van! 
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A csont-ikon teEvétele után vérfarkasként marcan¬ 
golhatjuk az el leni eleket. 


ÚJDONSÁGOK ES RÉGISÉG EK 

A játék le sem tagadhatná, hogy ki/mí volt az 
elődje, de azért számos újításon átesett. A légit- 
felesebh újdonság a “vérszint” beállítása, amely¬ 
nek segítségével hétköznapi huny óvá minősíthet- 
[ük le az egyébként vértől csöpögő játékmenetet. 
Ezt az opciót nem sokan fogják alkalmazni, de jő 
ha van (gondolom az eladási statisztikákat szeret¬ 
ték volna javítani a - . - - ■ 

kiskorú vásárlók 
bevonásával), 

Ügyes húzás a iá- 
ték kimentésé- 1 - ^ 4 

nél/bet Öltésénél, 
hogy amikor állást 

mentünk, annak a lí 4 : 

helyszínnek a ki* 

csinyííett képe iát- ^ y : . 

haté egy ablakban, t * 1 " JI ' 

ahol a savé tör* 

tért, így biztosan { , £ 

emlékezni fogunk ■ w jtíát 

a leghülyébb né¬ 
ven kimentett két 

hetes állásainkra f , jjjjm lf 
Is, Belépve a já- —á , 

tékba ismerős kép fogad. Az optimális méretűre 
beállított képernyőn minden fontos adat megtalál¬ 
ható (pontszám, Idő, páncél, speciális felvett tár¬ 
gyak, étetek száma, erőnlét, töltények számai. 
Méretét a plusz/míausz gombokkal állíthatjuk, a 
Page up/down gombokkal tel/le nézelődhetünk, 
egyébként pedig minden a Nagy Előd billentyűzet- 
kiosztásával egyezik meg. 

Fegyverek és ellenfelek terén már nagyobbak a 
külön őség ek. Az alapállapotban meglévő egy apró 
pisztolyt hamar két stukker váltja fel [az első sa¬ 
rokban van], s onnantól örök golyót kapunk hozzá. 


mennyé, vérfarkassá vagy sassá változunk], mér¬ 
ges gombával fertőzött flaskák (kábító hatása IB¬ 
IS mp-íg őrződik, s ezalatt elveszítjük a tájékozó¬ 
dó képességünket és hal luci náci óink lesznek] és 
valamiféle “gumibogyó szörppel töltött’ 1 fiaskók 
(amelyek hatása egészen elképesztő: gumilabda¬ 
ként pattogunk a termekben, s alig tudjuk mozgá¬ 
sunkat koordinálni). 

VÉGSŐ KONKLÚZIÓ 

Végső soron a játék meglepetést okozott, még¬ 
hozzá kellemeset. A De ómból átvett effektek és 
megoldások profin lettek beépítve a játékba, a 
számtalan újítás pedig már jócskán ráfért a stílus¬ 
ra, hiszen kezdett felhígulni. A hanghatások jók és 
bőséges mennyiségűek, a grafika változatossága 
ugyan hagy némi kívánnivalót maga után, de el¬ 
megy, az életükért könyörgő sebesülteket pedig 
különös kegyetlenséggel lehet irtani. 


A vérbőségre itt sem lehet panasz - csak úgy fröcsog 
a paradicsomlé... 

Hasonló a helyzet a géppisztollyal is, amit lelőtt el¬ 
lenfelektől vehetünk fel, szintén Örök ammóvaL Ez 
a három fegyver elfoglalja az 1-3 gombokat és te¬ 
herbíró képességünk 90%-át, úgyhogy a számta¬ 
lan gépágyú, hőkovetős rakéta, aknavető, láng¬ 
szóró közül mindig csak egy féle lehet nálunk 
(4-es gomb). Amint egy újabbat felveszünk, a régeb¬ 
bi automatikusan lekerül a földre (avagy a Delelő 
gombbal ml is lerakhatjuk a nem kívánt fegyvert). 
Kétféle mágikus tárgy is rendelkezésünkre áll a fel¬ 
sőbb szintekem egy bivalyerős baseball ütő, illetve 
égy jókora furkósbot, amely a kinetikus energiájá¬ 
val mindent (falakat Isi) elpusztít, ami az útjába áll. 
Az ellenfeleink leginkább az első- és második világ¬ 
háború katonáira hasonlítanak, kiegészülve néhány 
robottal és csuhás pappal, 

A felvehető extrák többnyire az RPG-kben meg¬ 
szokott kategóriákból kerülnek ki: éietkeresztek 
(ezekből nagyságuktól függően 100 egységet kell 
felvennünk egy extra élethez), az élet vízével teli 
keíyhek (véletlenszerűen 25-100 életerő pontot 
kapunk érte), létforma változást előidéző fiaskók 
(hatásukra isteni erővel rendelkező teremt- 
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jó két hónappal ezelőtt azt nyilatkoztuk, 
heg) a Newcomer végigjátszást adminiszt¬ 
ratív okokból (magyarul addigra még nem 
4 került, s ezért) elhalasztjuk, Mint látjá¬ 
tok, azóta a helyzet némiképp változott, s 
mostantól kezdve előre láthatólag három 
részben leközöljük a végigjátszást Minde¬ 
nek előtt szeretnénk minden kedves olva¬ 
sótól elnézést kérni, amiért ez a leírás nem 
a mólt havi számban jelent meg - sajnos 
pont egy nappal a lapzárta előtt lettünk 
készen a végigjátszással, és így természete¬ 
sen abba a számba már nem fért bele a 
cikk, De ebbe már igen, tehát fogjunk is 
gyorsan hozzá, 

AitaUnos megjegyzések 

1. Mivel a játék rendkívül összetett, a pon¬ 
tos végigjátszást leírni nemigen lehet* Akik 
ennek a cikknek az alapján kísérlik meg a 
végigjátszást, hamar rá fognak jönni, hogy 
néhány helyen meg kell az események sor¬ 
rendjét változtatni, vagy be kell iktatni egy 
kis munkát vagy kártyázást pénzszerzés 
céljából, esetleg harcolni kell, hogy az 
expe-ríence pontszámúnk nőjön és el tud¬ 
junk egy r szaktudást sajátítani. Hogy eze¬ 
ket a beiktatásokat, esetleg esemény fel cse¬ 
réléseket mikor és miért kell végrehajtani, 
azt konnyíí kitalálni <segítek: akkor, amí- 
Kor nem tudunk a leírás szerint tovább ha- 
.adni), így reméljük, hogy ez senkit nem 
fog megzavarni, 

2. Mint tudjuk, a játékban fontos szerepe sikeressége alacsonyabb szinten annyira 
-an a szaktudásoknak* Egy es szaktudások változó, hogy attól idegbajt lehet kapni) 
kisajátítása a játék végigjátszásához né)- Elektronika: Rnss 6-os szintig 
fcülüzhetetlen, mások elsajátítását (szöveg¬ 
fejtés és nyomkövetés) a leírás segítségé vei 
meg lehet spórolni. Mivel egyes helyekről 
pl* a vuduk börtöne) csak megfelelő szin¬ 
tű szaktudással lehet Visszatérni, máshon¬ 
nan (az EZREDES kúriája, majd az fírál- 
jomás) pedig már azzal sem, és ezeken a 
helyeken a szükséges szaktudások elsajátí¬ 
tása már nem lehetséges, ezért az alábbi¬ 
akban közlünk egy táblázatot, hogy melyik 




Gépkarabélyt NeiI és Sarah 6-ös szintig 
(Attila 9-es szinten van) 

Rakétavetó: Sarah és Attila 6-os szintig 
IJzer: Neil és Georgi 6-os, Rms 7-es szem¬ 
ig (Attila 5-ös szinten van) 

Zárak: Neil 9-es szintig 
Robbantás: Neil 8-as szintig (Attila is 8-as 
szinten von, de 3 nagyon kés ón csatlakozik) 
Észlelés: Sarah 8-as szintig^ 

Meggyőzés: Sheila 5-ás szintig 

Make Up: Sh eila 8-as szintig (a maszkolás 


(GEORGI 5-ös szinten)), ezeknek** to¬ 
vábbfejlesztése tehát felesleges. 

'% Úgy vettük észre, hogy az alkotók beik¬ 
tattak a játékba néhány olyan fázist, ahol 
nem lehet csak a leírásra hagyatkozni, ha¬ 
nem az adott feladatot lelkiismeretesen el 
kell végezni ahhoz, hogy tovább tudjunk 
haladni. Nem sok ilyen van (vagy legalább¬ 
is mi nem sok ilyennel találkoztunk), amit 
találtunk, arra majd külön felhívjuk a fi¬ 
gyelmet. 


4, Végül egy helyreigazítás: a kezelési út¬ 
mutatóban téves volt az az állításunk, mi¬ 
szerint a keresést minden irányban végre 
kell hajtanunk. Elég egy irányban keres¬ 
nünk, ha szaktudásunk elég magas, meg 
fogjuk a keresett dolgot találni, A hibáért 
pedig természetesen elnézést kérünk. 

AKKORIJÁT VÁGJUNK BELE' 

Kövessük a csavargót, majd MURDOCK 
atyánál válasszuk az “Ügy hallottam,..” 
kezdetű szöveget, ekkor birtokunkba kerül 
az EZREDES jelvénye, amit a játék elején 
tanácsos viselni, ha nem akarunk a járő¬ 
rökkel balhézni. Ezek után keressük meg 
az AGRÖ SZEKCIÓ-!:, ahol néhány ezer 
kredit erejéig dolgozzunk (egyedül jő 
hosszú időbe telik, de Lehet egy kicsit 
trükküzni is: szedjük fel az első társunkat 
(pár sorral lejjebb megtaláljátok hogyan) 
és így kétszer olyan gyorsan megy a dolog). 
Ezen a helyszínen találkozhatunk még két 
meglehetősen barátságtalan és gyanúsan 
viselkedő szerzetessel (őket egyelőre hagy¬ 
juk békén), és találhatunk némi kendert is, 
amit vegyünk magunkhoz. Távozáskor 
megkapjuk a pénzünket, amit érdemes ZÁ¬ 
RAK szaktudásba fektetni. Ezt a szaktu¬ 
dást SEMlR-nél sajátíthatjuk el (különös 


szaktudást (COMPUTER. 


N éhány _ r _ 

líIOTECH, PIRO TFX’H, ŰRHAJÓ PÍLŐ- 
TA) nem lehet tovább fejleszteni, de emiatt 
csak annyiban fájjon a fejünk, hogy az ezt 
a szaktudást művelő egyénre különösen vi¬ 
gyázzunk, hogy véletlenül se patkoljon el, 
el meg pláne ne küldjük. Ezen kívül van 
még pár olya n szaktudás, ami (bár lehet 
e&tfefeAs, trónolni h már 
V^í megfelelő szín- 

jfínp W ! len van ahhoz, 

ŐT ? '3 : %V^§jjfc& hogy a fela- 
dalokat meg 

r/'T* p tudjuk oldani 
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ismertetőjele, hogy folyton kende rdohányt 
pipázik). Tréneljük magunkat 4-es szintig, 
majd vegyük az irányt a TEMETŐ felé. Itt 
az egy ik sarokban találhatunk némi pénz- 
magot, valamint egy álkuksot, melynek se¬ 
gítségével most már kinyithatjuk a SEMIR 
háza közelében található bezárt ajtók 
amely mögött egy Galil gépkarabélyt talá¬ 
lunk, a hozzávaló lőszerrel és egyéb tár¬ 
gyakkal együtt- Ezeket mindjárt vegyük is 
pártfogásonkba, és a gépkarabély segítse- 
gével (amelyhez már van szaktudásunké 
kezdjünk irtóhadjáratba az EZREDES ne¬ 
gyedének utcáin nyüzsgő paraziták 
I punkok, csavargók, fosztogatók, kutyák} 
ellen- Ha lelkiismeretesen végeztünk min¬ 
denkivel (a járőrüket egyelőre hagyjuk!, 
szert tehetünk néhány hasznos dologra, 
többek között egy golyóálló mellény re, egy 
órára és egy iránytűre. Ezeket rögtön kezd¬ 
jük is el hordani, mert utóbbi kettő jelentő¬ 
sen megkönnyíti a tájékozódást, a golyóál¬ 
ló meilény pedig védettség szintünket nö¬ 
veli a közeljövő harcaiban. Ezek után men¬ 
jünk vissza MURDOCK atya házába, ahol 
az előszobában tartózkodó JONES testvér¬ 
re! társalogjunk egy kicsit, majd ajánljuk 
fel, hogy szívesen adakozunk az egyház ja¬ 
vára. Az áhított 200 kreditet adjuk oda ne¬ 
ki, és megtudjuk, hogy ha a kápolnáb an a 
BÖLCSESSÉG szót 
használjuk, a szer¬ 
zetesek szállást \ 


foa 
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Ezután távozzunk, és keressük meg SEPP- 
et (aki iigy néz ki, mint egy Wrestling 
Federation Starh o kezdetben elég barát¬ 
ságtalan, de miután megjavítjuk az óráját 
(a MŰSZERÉSZ szaktudás segítségével) 
mindjárt közlékenyebb lesz, és felajánlja 
szolgálatait. Beszélgetés közben megemlíti, 
hogy ismert egy MARCOS nevű embert, 
aki fellázadt az EZREDES ellen. Ez érde¬ 
kesen hangzik, ezért kérdezzük meg tőle a 
MARCOS szót, mire elárulja, hogy embe¬ 
rünk nagy barátságban volt egy bizonyos 
CARLÖS PEREI RÁ-vak Ha SZAKTU¬ 
DÁS után érdeklődünk nála, akkor az is ki¬ 
derül, hogy ÖKÖLHARC és KÉZI FEGY¬ 
VER szaktudásunkat tudná fejleszteni, de 
mivel már van egy gépkarabélyunk, ez 
csak az experience pontjainkat fogy aszta¬ 
ná, tehát inkább hagy juk. Mível más hasz¬ 
nálható információt nem lehet belőle ki¬ 
húzni, búcsúzzunk el tőle, és vegyük az 
irányt a kápolna felé. Mondjuk meg a jel¬ 
szót, mire a szerzetesek beengednek ben¬ 
nünket a szomszéd szobába. Keresgéljünk 
egy kicsit, és találunk is egy khpszet a pad¬ 
lón, Ezt vágjuk zsebre, majd odakint 
beszélgessünk egy kicsit a szerzetesekkel 
(pontosabban mondva csak egyikük, 
ARBEY atya áll velünk szóba), és említ¬ 
sük meg neki CARLOS-t, akiről SEFP- 
tőí hallottunk - ekkor elárulja, hogy az 
IKREK jelszóval lehet hozzá bemenni. 
Ezt az információt jegyezzük meg, de még 
mielőtt megkeresnénk CARLOS-f, térjünk 
be a Szerzetesek Kertjébe, ami ott van a 
szomszédban, 

A MEDITÁTOR-mik panaszkodjunk egy 
kicsit szomorú sorsunkról, mire azt java¬ 
solja, hogy meditáljunk- ehhez kitűnő se¬ 
gítséget nyújtanak a polcon található jógi 
könyvek, amelyeket vegyünk magunkhoz. 
Kint a kertben vegyük fel a 
C-vitamint, valamint az ol¬ 
tárról az agyarat és távozzunk 
(később még vissza kell jön¬ 
nünk, a MED1TÁTOR ugyanis azt 
is elárulta, hogy a kertben el¬ 
rejtett egy ^gonosz elektroni¬ 
kus tárgyat*\ ezt azonban egy- 
előre még nem tudjuk megta¬ 
lálni), Következő lépésként keres¬ 
sük meg DR. SPESICH-eí, az orvost, aki- 
vfckbeszélgetve kiderül, hogy CÁRI,OS az 
Óvoda vezetője, az Óvoda meg valahol a 
közeliién van. Nála (DR, SPESlCH-nef) 
egyébként lehet trend ni az ELSŐ¬ 
SEGÉLY szaktudásunkat is, de egy¬ 
szerűbb, ha a csaták előtt állást men¬ 
tünk, és ha súlyos sérülést szen¬ 
vedünk, akkor kezdjük az egészet 
elölről. Később meg már úgyis lesz or¬ 


vos a csapatban. Most mindenesetre néz¬ 
zünk be az Óvodába, ami valóban ott van 
a közelben. Mivel nem igazán akarnak be¬ 
engedni, mondjuk azt, hogy : ,? Látnom kell 
a GYEREKEK-etr (az óvodákban ugyan¬ 
is többnyire gyerekek szoktak lenni), m^jd 
használjuk a jelszót és már benn is va¬ 
gyunk. A már említett MARCOS-ról meg¬ 
tudhatjuk, hogy elszökött a paptól és való¬ 
színűleg meghalt, ha pedig felajánlunk 500 
kreditet az Óvoda javára, akkor bemehe¬ 
tünk a gy erekekhez is. Az egyik srác szíve¬ 
sen csatlakozna hozzánk, de CARLOS 
nem engedi, így be kell érjük azzal az in¬ 
formációval, hogy az Agpro Szekcióban, a 


fészer mellett van egy betonlap, amely va¬ 
lószínűleg egy barlang bejáratát fedi. 
Több dolgunk üt nincs, ezért lépjünk le és 
menjünk el TIM bárjába. A tulaj megszál¬ 
lottan gyűlöli az EZREDES-t, de számunk¬ 
ra nem ő az érdekes, hanem a szintén ott 
tartózkodó GNÓM, akiről TIM elárulja, 
hogy skorbutja van. Szerencsére van ná¬ 
lunk C-vitamin (a skorbutot, mint tudjuk, 
a C-vitamin hiánya okozza), amit adjunk 
oda neki. Hálából elárulja, hogy a ROCK 
SZALON-bán találunk egy leginkább 
kalózra emlékeztető emberi, akit 
KONCHEV-nek hívnak, és akinek azt kell 
mondani, hogy OVERKILLi Hogy miért, 
az majd kiderül, egy előre vonuljunk át a 
szomszéd szobába, ahol egy srác iszik. Em¬ 
lítsük meg neki a HUN DMC-t, és megtud* 
juk, hogy a vegyesboltban a SZERETŐ 
szói használva érdekes dolgok fognak tör¬ 
ténni. A vegyesbolt nincs messze a bártól, 
tehát rögtön át is léphetünk oda, és a meg¬ 
adott szót használva birtokunkba kerülhet 
egy szexlap. Tanácsos még egy rocker- 
ruhát is vásárolni, aztán haladjunk tovább 
dél felé, hamarosan elérjük egy spanyol 
fickó (név szerint SANCHÖ) házát, aki 
mindenképpen repülni akar, A szárnyak 
nélküli repülés egy kis drog segítségével le¬ 
hetséges lenne, de ilyen most nincs nálunk, 
ezért inkább nézzünk egy kicsit körül a 
szobában. A híres spanyol festők képei he¬ 
lyett csak egy erotikus posztert látunk az 
egyik falon, de erről rögtön az jut eszünk¬ 
be, hogy vajon mit szólna a kolléga egy 
egész szexlaphoz. Nyújtsuk át neki, és rög¬ 
tön madarat lehetne vele fogatni, ha lenne 
a közelben madár. így meg kell eléged¬ 
nünk azzal, hogy figyelmünkbe ajánlja a 
graffity-ket RENE kártyaszobájában. Ezt 
az információt is tegyük talonba, ezután 
pedig keressük meg JEFFREY-í, a va¬ 
dászt, aki közvetlenül SEPP szomszédsá¬ 
gában él. Kérdezzük meg tőle, hogy mi jut 
eszébe erről a szóról, FEGYVER. Hohn r 



























biszetn itt puska és osimás szaktudást lehet 
:r érvelni. Nos, erre nincs szükségünk, de 
egy vadászpuskát azért vegyünk, hátha jó 
lesz még valamire. Szívélyesen búcsúzzunk 
el JEFFREY-töt, majd nézzünk be abba a 
helyiségbe, ami SÉMIK házától nyugatra, 
gépkarabélyujik lelőhely étól pedig délre 
található (nehéz lesz eltéveszteni). Itt egy 
kínait és egy hindu botanikust találunk. 
Ha SEMMt-t annak idején rendesen kikér- 


íany” arra kér, hogy szabadítsuk ki. He- 
íves, tegyünk így: a show befejeztével te¬ 
gyük el láb alól a személyzetet, majd a ió¬ 
nok szobájában keressük meg a titkos lejá¬ 
ratot. Nyissuk ki, és engedjük szabadon a 
fogoly miket (akik ezt néhány ezer kredittel 
honorálják), majd menjünk le az újonnan 
felfcdezell helyiségbe. Itt egy jókora ládát 
találunk: nyissuk ki és elsősorban vegyük 
magunkhoz belőle a szakadt térképet 



deztük, megtudhattuk tóiéi hogy sárgafülű 
barátunk valószínűleg gyűjti a puskákat. 
Adjuk is neki od a a JEFFREY-néJ vásá¬ 
rolt fegy vert, cserébe elárulja, hogy a Te¬ 
metőben, a délnyugati kriptában van egy 
használhatatlan fogantyú. Ezzel egyelőre 
nem sokat tudunk kezdeni, de mivel na¬ 
gyon belejöttünk az ajándékozásba, dob¬ 
juk meg a hindut az egyik jógi könyvvel, 
jutalmul elsajátíthatjuk egy új szaktudás, 
a telepátia alapjait, melynek segítségével 
megtudhatjuk mindenkinek az adatait, 
akivel éppen tárgyalunk. A szaktudás elsa¬ 
játításához aznnban magasfokú intelligen¬ 
cia szükséges: ügyeljünk arra, hogy a 
paciens zseni legyen, különben nincs szak¬ 
tudás és a jógi könyvnek is lőttek, 

A kiképzés után északt irányba távozzunk, 
majd forduljunk keletnek, és máris egy be¬ 
zárt ajtó előtt találjuk magunkat. A lakók 
nem nagyon sietnek a kiny itásával, egy ikük 
inkább az iránt érdeklődik, hogy vajon mi 
™ a akarunk tőlük. Ha azt mondjuk, 

hogy JÖVEVÉNY-ek vagyunk, ráadásul 
egy jó csapatot szeretnénk szervezni, akkor 
'£közli, hogy amennyiben elhozzuk neki 
KARLSON gyerekét, csatlakozik hozzánk, 
ígérjük meg neki, aztán hagyjuk ott, hiszen 
nyelőre azt se tudjuk ki az a KARLSON. 
Következő állomásunk legyen a Szerelem 
Háza (magyarul a bordélyházi!, ahol 5ÜÜ 
kredit ellenében bemehetünk a RUTH ne- 
■ű hölgyhöz. Mielőtt a tárgyra térnénk, be¬ 
szélgessünk egy kicsit vele, s ha ügyesen 
forgatjuk a szót, kiderül, hogy van valahol 
a szigeten egy SARAI! nevű lány, aki bizto- 
csatlakozik hozzánk, ha megtaláljuk, 
r zután már nem a szót, hanem valami egé¬ 
szen mást kell forgatnunk, s ha végeztünk, 
■ együk az irányt a Rocker Negyed felé. 
1 lesük magunkra a rockerruhát, mert a 
bejárat közelében néhány rocker ránktá- 
-ad, ha nem ezt viseljük, és egy előre még 
% vannak túlsúlyban. (Később majd el le- 
: t őket az útból takarítani í. Keressük meg 
i sztriptíz show-í, fizessük meg a beugrót 
és menjünk be. Bent egy hölgy vonaglik a 
-cinpádon, de nem érünk rá nagyon néze¬ 
tni, mert v alaki egy levelet dob az ölünk- 
Gyorsan elolvassuk: J ’egy szenvedő 


(amely egy kincs lelőhelyének a térképe), a 
többi tárgyat meg el lehet adni. Ezután vá¬ 
sároljunk a vegyesboltban egy ásót. a 
Hunky Púnk) Shop-ban pedig egy csavar¬ 
húzót. Utóbbi üzlet tulajdonosa egy BENE¬ 
DEK nevű magyar fickó, akinek dicsérjük 
meg a stílusát ( bár elég nagy baromságokat 
mond), mire elárulja, hogy KáHá szak¬ 
tudásunkat a Rock Szalonban fejleszt¬ 
hetjük, CHANG-nát Mielőtt azonban a 
Rock Szalonba mennénk, keressük fel 
MICRON ÁLD snack bárját. A fickó kez¬ 
detben igen barátságos, de üzletelni nem 
hajlandó velünk, sőt meg is sértődik és ki¬ 
jelenti, hogy nem beszél többet velünk. Mi¬ 
után nem sikerül jobb belátásra bírnunk, 
hagyjuk ott és menjünk át a bordély házba 
(mert ebben a negyedben is van egy). MIL- 
LIE-től megtudjuk ía megtel elő szavakat 
kérdezve!, hogy RENÉ-nek, a szomszéd vá¬ 
rosrész kaszinősának van egy széfje, amit 
fel lehetne törni, továbbá, hogy kolléganő¬ 
je, BEVERT.Y a snacktulajdonos kedven¬ 
ce, RLTH-ot ne hozzuk szóba, mert a hőig) 
elég hiú, sőt, meglehetősen érzékeny is. 
REYEKLY-hez is menjünk be, és kérdez¬ 
zük MCRÖNALD-ról; a válasz: a figura 
egyszer elájult itt bent, talán a dohányfüst 
miatt. Ha odaadjuk neki a khpszet, az 
is megtudjuk, hogy RUTH tudja a jel 
a KIRÁLYNŐ palotájába. Végül mond¬ 
juk azt neki, hogy "Mindig vonzottak a 
hozzád hasonló nők*..'\ amitől teljesen 
meghatódik, és elárulja, hogy ismer egy 
jó kenyai nyomkövetőt az EZREDES 
negyedében, akinek az ő (BEYERLY) ne¬ 
vét kell ahhoz mondani, hogy történjen va¬ 
lami. Ja és még egy dolog: szó esik egy 
GWENDOLINE nevű, HŰ éves lasmán nő¬ 
ről is, aki a Telepen él, és sokat tud (vele 
még fogunk találkozni). 

Távozás után célozzuk meg a Rock Sza¬ 
lont, ahol az előszobában egy elég siralmas 
állapotban lévő zenegépen kívül egy levelet 
is találunk, amelyet egy RAYEN nevű 
egyén írt egy SINTÉK nevű egyénnek. Egy 
nemei sertésről (disznó) van benne szó, a 
két pofa valószínűleg valami vágóhídon 
dolgozhat, mert még skalpolni is akarnak. 
Micsoda brutalitás! De szörnvűlködés he¬ 


lyett inkább fedezzük fel a többi helyiséget. 
Az előszobától balra lévő szobában kél fic¬ 
kó tárgyal valami AXEL nevű emberrel. 
Udvariasan érdeklődjünk, hogy ki is az az 
AXEL, és azt az információt kapjuk, hogy 
nevezett legfőbb barátját, bizonyos DAR- 
REN PERRY-t megölték, és emiatt nagyon 
maga alatt van (mármint AXEL), A söntás 
melleti helyiségben megtaláljuk a már em¬ 
lített KONCHEV-et: használjuk az 
OVERKILL jelszót, és máris beszélgethe¬ 
tünk vele, sőt, a ROBBANTÁS szaktudá¬ 
sunkat is hajlandó fejleszteni. Emberünk 
nem él valami aszkéta életmódot, saját be¬ 
vallása szerint úgy nyakalja a vodkát, meg 
a beetlcjuicc-t. mint más halandó a csap- 
vizet. De azért kérdezgessük egy kicsit, 
és értékes információkhoz jutunk: a 
SFNTÉR (neki szól a levél) mindig sziva¬ 
rozik, CHANG (a kártyás) újabban na¬ 
gyon morózus hangulatban van, mert 
a szomszéd városrész kaszínósa (már me¬ 
gint ez a RENE gyerek) elnyert tőle vala¬ 
mit, a Rocker Negyed már nem olyan 
mint régen, s ezért ő (KONCHEV) lehet 
hogy elköltözik a táborba, a TÁBOR to- 
nöke pedig megőrül az aranyért. Ha befe¬ 
jeztük a kérdezgetést, térjünk vissza a sön- 
tésbe. ahol igyunk meg egy pohár beetle- 
juice-t, ha már KÖNCHFA annyira ajánl¬ 
hatja* Igaz, hogy ettől fényes nappal meg¬ 
látjuk a csillagokat, meg egy pofát, akiről 
nem tudjuk eldönteni, hogy kicsoda (segí¬ 
tek: MCRONALD az, de Fogalmam sincs 
miért pont ő), de 4000 esperience pont is 
jár érte, ami nem jön rosszul..,. Itt elfogyott 
a hely, úgyhogy a jövő hónapban: 

folytatása következik! 

K.K. & Co, 
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Bal kezem ügyébe odakészítettem a whiskys 
üveget egy vizespohár társaságában, mellény- 
zsebemből előhúztam féltve őrzött kubai szivar¬ 
jaimat, s egy kanadai “bármin meggy újthatő” 
gyufát végighúztam kéthetes borostámon. Meg¬ 
gyulladt Kéjesen szippantottam egyet a méreg¬ 
erős dohányból, majd mialatt csurig töltöttem a 
vizespoharamat BaHantine'sszaJ, benyomtam az 
“ON” gombot kedvenc PC-men, s áhítattal he¬ 
lyeztem be a várva várt CD-t: a FiíII Throttle-t. 

Ml EZ,..? 

Aki még nem hallott a Fűlt Throttle-foi, $ a rö¬ 
vidke bevezetőből sem kapott rá az ízére, annak 
pár szó a LucasArts legújabb ős eddig legvadabb 
kalandjáról: utazzunk el képzeletben valahová 
Amerika (vadnyugati részébe, ahol mérföldekre 
vannak egymástefa'raíií r éfi-ék, kocsmák, faluk. 


iiJOl 


motoros bandák uralják a vidéket, saját 
törvényeik szerint élnek, egymással ha¬ 
dakoznak vagy éppen nem, néha kirabol- 


munkál vállalnak. Szóval egy ilyen motoros ban- 


Guybrush Treepwoódtól Bernardon át egészen meg “Igéink”: kéz, láb, szem, száj. A jobb 


dába csöppenünk mi is T méghozzá nem is akár- Jndiana Jenesig minden főhős egyéniség volt), gombbal kérhetjük le az inventory-t. Akkor vág- 

milyen szerepben, hisz mi vagyunk Ben, a bán- A többi szereplőről is elmondható ugyanez, s a fűnk bele - természetesen a teljes leírásba. 



sztori se kutya, s végre a vége sem egy nyálas, 
amerikai The End. Ehhez társul a páratlan grafi¬ 
kai és audíő kidolgozás. A program szinte olyan, 
mint egy interaktív rajzfilm. A zenéket 
stúdióban vették fel és ~ v*;:; ',«* 

bedigizték, így a játék JBSSSS BBftj 
alatt tökéletes számokat W , ir ^ r 

hallgathatunk - elég zúzós fa 1 

a zene, a keményebb mű- ^ ^ » 
faj kedvelőinek önmaga- \ - 

bán is tetszeni fog, de a ■ . u 

játék hangulatához töké- 
letesen illeszkedik. E mel- 
lé jönnek még a sztereo jMÉhi 

motorhang ek, s telitalálat 
a főhős rekedtes hangja. 3 j 

A LucasAris J I 

i||i tatlan apróságok is meg vannak 
IBMQ8I “komponálva 1 . 

I Az irányításco újítottak {bá r sze- 
IFWW rintem a klasszikus Maniac 


davezér. Otthonunk a felspéclzett járgány, 
mellyel a környék ranch-jeit, kocsmáit és főleg 
útjait járjuk, s melyet jobban féltünk az életünk¬ 
nél. Hangunk rekedt a whiskytnl, bórdzsekínkef 
áthatotta a dohány- és benzinszag, arcunk min¬ 
dig kéthetes borostától szürke és hajunk már 
reges régen az öntisztulás útjára lépett... 

HÁT ILYEN MÉG NEM VOLT! 

A program kivitelezése egyszerűen fenomená¬ 
lis! Ilyet tényleg rég látott a világ - ha egyálta¬ 
lán látott. A LucasArts méltó régi, nagy híré* 
hez... A főhősnek van stílusa, igazi egyéniség, 
nem egy akárki, akit csak úgy be leltet ejteni 
egy kaland közepére - egyszóval meg van “kom¬ 
ponálva”. (A LucasArts ebhez mindig értett - 


Az hányák ,i 
Rflthvh etttrs ■ ekk e I 
etkenifhetetteney 
Érőit kun. minit iq 
en tjyíuoh 
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Nem mondhatja senki, hogy nem kesztyűs 
i kézzel bántam a ttagival. 


járgányhoz, 
dugjuk be a csö¬ 
vei a tartályba, tegyük a cső 
alá a kannát, szívjuk meg a csövet, 
s márts megvan az üzemanyag, A villát lemé* 
szelesen a szeméttelepen találjuk, A bejutás* 
ház fák átéljük te a bejárati redőnyt, s így fel* 
mászhatunk a láncún, mert nem emeli fel a ka¬ 
put. Bent egy őrült kutya védi a lomokat, úgy¬ 
hogy először végezzünk vele: menjünk el jobb¬ 
ra, s tegyük a husit az egyik kocsiba, majd 
másszunk fel a darutoronyba, emeljük fel a ko¬ 
csit a mágneses korong segítségével. így sike¬ 
rül hatástalanítani a dögöt, s az egyik kupacról 
leemelhetjük az áhított villát... Maiireen pilla¬ 
natok alatt összekalapálja a járgányt, s még 
turbófeltöltővel is ellátja * amit csak a 
Vultures banda hasznát, úgyhogy Ben igencsak 
furcsállja. Rövidke búcsú, s Ben maris tovaszá- 
guldana, de nem tud, mert a rendőrök a benzin- 
tolvajt keresik... Menjünk vissza, érintsük meg 


0 ? . h 

MAUREEN 

■' Másnap egy tanyán ébredünk, ahol Maureen 

ápol gat minket és motorunkat. Aki szereti, az 
ütszéli kocsmába térnek be. Mr, Gorley utánuk beszélgessen e) vele, én inkább a lényegre té* 

megy, hogy felidézze a régi szép időket, Mr. rek: a Hölgynek szüksége vau egy új villára, a 

Ripburgert pedig kint hagyja. Ripburger terme- hegesztőjére, amit elloptak, egy kis benzinre, 

szelesen nem bír várakozni, bemegy és elmond- csak éppen ránk nem. Kapjuk fel a szobából a 

ja Berniek ajánlatát, hogy motoros kíséret kéne kannát és a csövet, majd menjünk ki: az idét- 


Corley-nak a részvényeseit közgyűlésére. Ben len újságíró áll ott, akivel egyébként semmire a létrát, s a riasztó hangjára a rendőrök vissza¬ 
térni észetesen nemet mond, de Ripburger nem sem megyünk. Amikor kölcsönkérjük, azt ha* húznak a telepre - szabad az út. 

adja fel: kihívja a kocsma mögé, s ezzel kelep- zudja, hogy elromlott a kocsija, de ahogy leié- . * vt _ „***;- 

céhe csalja: hátulról leütik, Ripburger embere púnk elhúz vele. Első utunk vezessen a fakóko- * GYILKOSSÁG 


elhúz a kocsma előtt Ben ruhájában, így a töb- csihnz, ahol a löld alatt valaki előszereltei Végre útra kelhetünk, s meg is leljük 


hí eket sikerül beetetni, hagy Ben eltagadta az heggeszt get. Kopogjunk be, majd mikor feljön Melonweed mellett bandánkat, akiket jól 


ajánlatot, s már el is viharzott - a többi Potecats a tulaj s az ajtó mögül szid bennünket, tisztel- felültetett Ripburger. Rövid csovely után 


természetesen utána ered. jük meg az ajtót a bakancsunkkal. A rúgás igen közjáték következik: Mr. Gorley jön ki a helyi 


Másnap reggel a kukában ébredünk. Üssük ki a sikeres, a bunkó pasi az ágyon köt ki eszmélet- kocsma WC-jéboi részegen, s Ripburger egy 


tetejét, majd sétáljunk a kocsma elé, ahol mo¬ 
torunk áll - egyetlen hibája, hogy kulcs nélkül 
nem indul. Rúgjuk be a kocsma ajtaját, s vessük 
be legmeggyőzőbb modorunkat: rántsuk le a 
K öcs maros fejét az orrkarikájánál fogva a pult¬ 
ra. Egyből beszédes és segítőkész lesz, s a 
kulcs máris a zsebünkben lapul. Megtudjuk, 
hogy az ő feladata annyi volt, hogy minél tovább 
itt tartson minket: emellett valami balesetnek 
látszó gyilkosságról is beszél, amit nem vesz va¬ 
lami komolyan Ben. Pattanjunk nyeregbe, $ 
irány az úti 

Miközben tövig bűzzük a gázt, utolérünk egy 
Rotthwheelers bandatagot, aki természetesen 
belénk köt. Rövidke akciórész következik: a 
jobb gombbal válthatunk kéz és láb között, a bal 
gombbal üthetünk/rúghatuk. Miután kiütöttük a 
nyeregből, Ben egykerekezní kezd... s meg is 
történik a “baleset": kiesik az első kerék, mi 
meg valahol az út mellett végezzük. Éjjel valami 


lenül. Vegyük magunkhoz a szekrényből az ál* 
kulcsot, a hűtőből a húst, majd menjünk le a 
földalatti műhelybe, s lopjuk vissza Mo hegesz¬ 
tőjét. Következő utunk 
a falu szálén álló üzem¬ 
anyagtartályhoz vezet, 
melyet mindenféle ri¬ 
asztó és biztonsági 
kütyü véd. Nyissuk ki a 
lakatot az álkulccsal, 
bent fogjuk meg a lét¬ 
rát, mire megszólal a 
riasztó. Gyorsan búj¬ 
junk el a háttérben lé¬ 
vő valami mögé, s vár¬ 
juk meg, amíg a 
rendőrök leszállnak fu¬ 
ra járgányaikkal és a 
rablót kezdik keresni. 

Amikor tiszta a terep, 


jót irányzott ütéssel hátulról lecsapja az 
öreget! Ezalatt az újságíró épp a bozótban 
rejtőzik, s lencsevégre kapja az egész gyil- 






















sél a Cavefish-ek titkos barlangjáról, ahová i 
rámpát rejtették, s a szemüvegükről, amivé 
meglátható a barlang bejárata. Több keltemé 
találkozásunk lesz a bánya úton más bán: • * 
tagjaival. Mindenesetre valahogy szerezz:* 
meg a táncot a négertől, az egyik dagítól pedig 
a lécet. Amikor a turbó motorossal találkozunk, 
rántsuk le a lánccal a motorról, s szedjük e 3 
turbóiéItöitőjéL A Gavefish-t a léccel intézhet 
jiik el, amikor a rossz aszfalton felemeli a fejét 
A tőle szerzett szemüveggel megláthatjuk a 
barlangbe járatot, mely mögött a rámpa van 
Csatoljuk lel a rámpát de mielőtt nagy hol g : 
gan elvíharzanánk vele, álljunk meg a bari e ~ i 
szájánál, s a rámpával törjük ki a korongokat az 
aszfaltból - ugyanis a 
Cav e f is b -ek eze k a I a pj á n 
tájékozódnak. Most már , t 
tényleg mehetünk, üt jmM 
előzőink a korongok ,'W 
nélkül falnak men¬ 
nek, Most követ- ' -Üik atHI 

kezhet a nagy 
attrakció, az 
at ugrás 


lyjH Bennünket békén 

\ \ fl hagynak de a kamio- 

W nosra rászállnak. A 

Sjü pótkocsit kiengedi a 

WL vezető, ezzel elintéz 

egy Cavefisb-t, de 
^ ™ nem ússza meg: kap 

^ egy időzített bombát 

pm a hátába, mely ponto- 

r san a kanynn telett 

átívelő hídon robban, A Caveiish-ek elégedetle¬ 
nek a zsákmányolt műtrágyával, mi meg híd 
nélkül maradunk. Olvassuk el a híd melleti táb¬ 
lát, ahol Ricky-rnl írnak, aki egy felspécizett 
motorral és rámpával átugrott a kanyonon. Húz¬ 
zunk vissza a felborult pótkocsihoz, csavaroz¬ 
zuk ki a kerekeit, majd döntsük ki az 
HHk útra, Száguldjunk el a Mink Ranch- 
lg, ahol Ripburger gorillái várnak 


kosságot... A gond, hogy őt is elkapja 
Rjpburger embere, s alig tud elmenekülni, s a 
kameráját természetesen elveszik. Egy perc¬ 
re rá a WC-hez érünk, s Corley-t még élet¬ 
ben találjuk. Elmondja, hngy Ripburger át 
akarja venni a Corley Motorst, s kiskamm- 
nokat akar gyártani a motorok helyett. 

E cél érdekében tette el őt láb 
alól, s ez a célja a lányával is 
Maureennell 

Mu-t Ripburger embere jÉi 
már felkereste, szeren- 
cséré Mo idejében észre- Le¬ 
vette, s a platót, amin a Wi|jj| 
gerilla állt, egy gombnyo- 
m ássa I! eenge dte, s a go ríj- 
la összetörte magát. Héhány 
percre rá Ripburgerék is 
megérkeznek, de már 


0 Mo. pontosabban Maureen. 
Ö gyógyítgatott a baleset 
utéh. de ami a lényeg, 
ö lehelt életet ronccsá 
tort nwtorumba is. 




ránk. Üldözőbe vesznek, de a pótkocsinál na- a kanyonon - centire, de sikerül. Következe 
gyen pórul járnak. Nemsokára megérkezik a fő- helyszín a Corley motors. 


csak egy pisztolyt és egy összetört kamerát ta¬ 
lálnak - és a halott gorillát. 


Még néhány perc és Ben is megérkezik - őt már 
csak a romok, egy összetört kamera és egy futó 
fogadja a Mink Ranch-rol, ahol Mn felnőtt. Saj¬ 
na nem tudunk a flanelt-re menni, mível a gyil- 


nökük és saját kocsiján viszi őket tovább, vala¬ 
mi fontos feladatot elintézi. Álljunk meg a to- 
táIkarus kocsinál s a csavarkulccsal szereljük 
ki a propellert - az is kel] majd az ugráshoz. 


A CORLEY MOTORS ÉS 
EGYÉB GYANÚS HELYEK 

Menjünk le a stadion előtti bazárba, s arakor 


kosság miatt rendőrkordont vontak, így Irány az Húzzunk le a bányaútra, ahol először Father az árus nem figyel, lopjuk el az elemes nyuszit, 

ismerős kocsma. Yorque-val, a régi bandavezérrel futunk össze. Pattanjunk motorra, nézzünk el a Vultures car- 

Éppen híreket mondanak, amiből megtudhat- Sok hasznos tanácsot húzhatunk ki belőle, me- da területére, s a barlangjuk előtt elterülő at- 

juk, hogy a gyilkossággal minket, azaz a 
Polecats*ek vezetőjét gyanúsítják. Szép kilátá¬ 
sok! A kocsma mögötti kukába találjuk az új¬ 
ságírót - élve - akitől kapunk egy hamis rendőr¬ 
igazolványt. A kocsmában üldögélő kamion ás¬ 
nak mutassuk meg a Mink Ranch képét, mire 
megemlíti, hogy ő is oda menne, de a kordon 
miatt ez lehetetlen. Adjuk oda neki a jelvényt, 
mire vállalja a fuvart: a motorunkat fel pakolja, 
minket pedig a moturháztra dug el. A kordonon 
sikeresen átvisz, de a Ranch-en kellemetlen 
meglepetés ér a búcsú után: ellopta a benzin- 
csövünket. Menjünk fel a házba, a párna alól 
vegyük ki a csavarkulcsot, nyissuk ki vele a lá¬ 
dát, s vegyünk ki belőle egy megfejelő csövet. 

Ebben a pillanatban húz ki Maureen a garázsból, 
s Ben utánatép. Már majdnem utoléri, amikor 
Mn bekapcsolja a turbót. Ben ugyanezt tenné, 
de valaki leszerelte... Időközben utolér a kami¬ 
onom, s majdnem leszorít bennünket az útról. 

Bent feldühíti, s bosszún jár az esze, ám ebben 
a pillanatba érnek a Gavefísh-ek területére. 



















mellénk 

ugorjunk át rá. I " 1 11 1 1 $$1 

Ugorjunk le ! 

amikor a legkö¬ 
zelebb vagyunk 
a nagy tűzhöz, s K 1 '//. 1 
fussunk a tűz- *1IR 
be, mire az 
idétlen gorillák | 
utánunk jön- |L ffflLjfepi.tV 
nek, s azt hiszik ; 
elintéztek.,. 

Közük a jó hírt "| 

Ripburgerrel, 1 - 
aki természete- \ 
sen cserben- jíl 

hagyja őket, sa W* ^ 

gorillák felrnb- W 
bánnák. 

Ismét a Vultures-ok tanyáján vagyunk, Mo 
és néhány motorblokk társaságában. Vizsgál¬ 
juk meg közelről a blokkokat, s jegyezzük 
meg a hatjegyű motorszámot. Most irány a 
Corley Motors, ahol Ripburger előadást tart a 
részvényeseknek a kisteherautókról. gá 


namezőre tegyük le a nyuszit. Természetesen 
felrobban, s így egy elemhez jutunk, irány a sta¬ 
dion, ahol tegyük a kisautóba az ölemet, s a joy¬ 
stickkel irányítsuk be a stadionba, mire a bazá- 
ros utána fut, mi meg leemelhetjük az elemes 
nyuszikkal teli dobozt. Siessünk vissza a 
Vulture-okhoz, borítsuk ki a nyuszikat, majd 
gyorsan szedjük össze őket, csak egyet hagy¬ 
junk mászni. Miután felrobbant, menjünk az ak¬ 
na helyére, s tépünk le még egy nyuszit és így 
tovább - egész a bejáratig. 

Odalent nem valami szívélyes a fogadtatás: 
Mailreen és a Vultures-ok meg vanak győződve 
arról, hogy mi végeztünk az öreggel. Pillanatok 
alatt négy motorhoz kötik kezünkeMébimkat 
Egyetlen esélyünk, ha Mo-nak megemlítjük régi 
nevét, melyen a papája hívta fáz Öreg halálakor 
említette nekünk). Végre sikerül k(nyögnünk, 
hogy fotók is készültek a gyilkosságról, mire Mo 
rádöbben, hogy o tette el az ominózus tekercset 
és még nem hívatta elő. Gyors előhívás, 
helyzetünk máris tisztázódik. A 
Vultures-oknak óriási ötlete támad, 
^ hogy Mo biztonságba legyen: elját- 
szak a ha- 
lálát a 

r C o r I e y 

. r roncsder- 


Ripburger egy kamionnal elhúz, $ mi Mo-val 
utána. Most következik egy 
igazi akciódós rész: m 


leelőzzük a kamiont, majd a kamion 
belénkszáll, s motorostul, nőstül felkenődünk 
az elejére, Kyissük ki a motort, csapjak fel a pa¬ 
nelt, s amikor Ripburger vissza löki a botjával, 
vegyük el tőle a botot. Daráljuk be a propellerei 
a botot, mire az leáll, s mi átmehetpnk a motor- 
házon keresztit! a kamion hátára. A csavar* 
kulccsal szedjük le a benzin csövet, erre a kami¬ 
on lelassul, és begurul... begurul... fia nem 
akarom lelőni a végét, az utolsó jelenetet 
játssza le mi mienk! maga. Kellőképpen várat¬ 
lan, LucasArts-osan fárasztó és hihet eledül lát¬ 
ványos. Megéri! 

Koronásat Gáspár 


Menjünk az 
épület mögé, 
rugdossuk 
végig a falat 
(egyik helyen 
a szellőző 
nyitóiéba ta¬ 
lálunk), majd 


szellőzőn. 
Lent az öreg 
szobájába ju¬ 
tunk, s az 
imént meg¬ 
jegyzem szám 
segítségével 
nyissuk ki a 
széfet, ami¬ 
ben egy köd- 

A derbin tegyük a következőket: ugrassunk kártyát és a végrendeletét tartalmazó 

rá a barna kocsira, majd ISkjük a másik ram- hangkazettát találjuk. A kártyával menjünk a 

pa alá, s így ugrassunk egyet - emígy át tud- vetítőszobába, kapcsoljuk a világítást maxi¬ 
juk ugratni Ripburger emberinek a kocsiját, mumra, a vetítőt minimumra. Az eredmény: 

s Ütközhetünk Mo-éval. Mindketten felrob- szétég a film. Az előadásnak a k isié bérautókról 

bánunk, de Mo egy katapuit segítségével ki- annyi, a szerelő nem tud mit kezdeni a tünk Te¬ 
repül a stadionból, amit a terv szerint senki ment géppel, mi pedig átmehetünk a másik szo- 

sem vesz észre, mi pedig égő aszhesztben bába. Tegyük a vetítőre a gyilkosság képeit és 

rohangálunk majd a stadionban. Gyújtsuk fel rakjuk fel a hangkazettát... Corley akarata egy- 

a stadiont, mire mindenki ész nélkül menekül, értelmű, a gyár a lányára száll, s a motorgyár* 

s Ripburger gorillát utánunk erednek. Ben tás marad. $ hogy ki ölte meg Gcrleyt, az 

felszálad a barna kocsira, s amikor a kék egyértelműen kiderül a fotókból. 


keneihetőség 


A jó öreg Cortey tftúlsó útja. Rest in peace {piece?}. 
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Mint azt gondolom TI Is észrevettétek, mostaná¬ 
ban sorra jelennek meg olyan játékok, melyek va¬ 
lamelyik régi nagy siker átdolgozásai. Nem kerül¬ 
hette el sorsát a Pirates! sem, mert a Pirates Goid 
után egy újabb trónkövetelő bukkant lel, melynek 
címe: High Seas Trader, A fáték ugyan hivatalosan 
nem a régi klasszikus folytatása, de mivel egész 
telepítésében és részleteiben is szembetűni a ka¬ 
son lóság a két program között, mi mégis joggal te¬ 
kinthetjük annak. 


5 íme, ilyen egy telitalálat. fTég ritka látvány... 

megtalálható a kocsma tabnl legénységet, ka¬ 
tonákat fogadhatunk fel, küldetéseket vállalha¬ 
tunk, meghallgathatjuk a pletykákat és szórhatjiíi 
a pénzt matrózaink hangulatának javítására), 2 
bank (ahol kölcsönöket vehetünk tel és letéteket 
helyezhetünk el], a kereskedő (ahol az ismer, 
városok vétet és eladási árfolyamait rangsorolj 
láthatjuk, amelynek segítségévet egyből ki is vá¬ 
laszthatjuk az ideális útvonalat), a Hérképháx* 
(ahol az atlasz eddig hiányzó részeit vehetjük meg 
és kormányos-navigátort fogadhatunk fel), és a 
kikötő (ahol új hajókat építtethetünk, javíttat¬ 
hatunk és ellátmányt vehetünk}. Természetesen a 
városkép nem mindenhol ugyanaz, függ a telepü¬ 
lés nagyságától és földrajzi helyétől - tesramazt a 
Raj mán-Szigeteken bennszülöttek köszöntének. 

A nyílt tengerre ki haj ózva űjabh lehetőségek nyíl¬ 
nak meg. Hajónk saját kéziéi való Irányításában 
segít az Iránytű, a kormánykerék, a vitorla 
| ;i ' ésa “radar”, valamint a távcső. Rabi- 
Bj fcjMti;-'.: nunkba visszavonulva naplóinkat, fel- 
B SB ra Bw jegyzéseinket lapozhatjuk át T javít- 
KépfS*: gathatjuk hajúnk sérüléseit, vata 
■ÉjjjJJ'! mint a térképen megadhatjuk a ki- 
vént útvonalat az első tisztnek, aki 
1 ezután átveszi tőlünk az irányítást, 
UraJf , műk során természetesen nem 
mijj&Sh .. csak jóakarókkal találkozunk, hí- 
zony gyakran ki legünk téve táma- 
31®*^/' dósoknak Is. Ka hajónk legénysége 
wÍV;' j és ágyúkkal való felszereltsége jó. 
fi|r nyugodtan válasszuk ilyenkor az au- 

H tematikus harcot, ami kőris a gép szá- 
pR múlja ki a csata kimenetelét és hajónk 
•• v "’ esetleges sérüléseit. Ha azonban nem va¬ 
gyunk túl jól felszerelve, személyesen is irányít¬ 
hatjuk a csatát. Ilyenkor engedjük közel a másik 
hajót, majd oldalunkat mutatva neki (mivel ott 
vannak az ágyúink) Jói sorozzuk meg. Adjunk bele 
mindent, mivel a vesztesnek nincs kegyelem. 

Ancy 


A városok látképe aiak fejlődésével folyamata san hóval. 

mivel csak azokba a városokba utazhatunk, ame¬ 
lyeknek térképét megvásároltuk. Mivel a játék a 
nagy földrajzi felfedezések korában játszódik, ele-, 
hite csak Európa vizeit kalandozhatjuk be, és csak 
az idő előrehaladtával indulhatunk távoli, űjortan 
felfedezett tengerekre. Saját magunk ne kezdjünk 
Ismeretlen vizeket felderíteni, mivel legénységünk 


A HST-ben minden olyan elem megtalátható, 
amely egy, a középkorban játszódó kereskedelmi 
szimulátortól elvárható. Mi egy kereskedöhajö ka¬ 
pitányaként fogunk szerepelni a játékban, fclada- 


Kalandjaink kétféle helyszínen játszódhatnak: a 
nyílt vízen illetve a kikötőkben. Minden kikötőben 


;j A kikötők, kaják azon ásításához használják 3 távcsövet. 

tünk természetesen a minél nagyobb vagyon és tár¬ 
sadalmi megbecsülés megszerzése tesz. Mindezen 
célok eléréséhez egy jól felszerelt, de nem tűi nagy 
bajával kezdünk hozzá, melyei vagyonú ok gyarapo¬ 
dásával fokuzatasan nagyobbakra cserélhetünk le 
(furcsa, hogy több hajót viszont nem tarthatunk 
fenn), Pénzmagunk növelésére eleinte csak a ke¬ 
reskedelem szolgál, de nem kell elkeseredni, hi¬ 
szen egy-két (szó szerint) jó körrel akár meg is dup¬ 
lázhatjuk anyagi javainkat. A kereskedelemhez ter¬ 
mészetesen hajózási térképek is kel leni fognak, 
melyeket érdemes már a játék legelején megvenni, 
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